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Na nova edição da 
revista TORMENTA, 
os segredos da 
Grande Academia 
Arcana de Arton! 
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Adquira 
também o 
livro básico 
de TORMENTA 

nas bancas, livrarias de 
RPG ou pelos fones (0xx11) 
3849-2266 ou 3849-1159 
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Tal 3 


E Fantasia medieval é o gênero favorito do RPGista brasileiro, quanto a isso não há 


dúvidas. Mesmo assim, uma vez que a terceira edição da nossa aclamada revista-irmã 
TORMENTA já está nas bancas (não percam!), desta vez resolvemos nos afastar um 
pouco do tema. 

Ou nem tanto assim, já que temos as Feiras Medievais — eventos que muitas vezes 
não têm nada a ver com RPG, mas que qualquer jogador de AD&D gostaria de 
conhecer. Este hobby, praticado por admiradores da Idade Média, é popular na Europa 
e EUA há algum tempo — e agora dá sinais de que está chegando ao Brasil. Pois é, e 
assim termina a soberania dos live actions de Vampiro... 

Por falar nele, a sessão Tesouros Ancestrais resgata um antigo sucesso para este 
jogo: os Imortais de Highlander, com regras completas para o Mundo das Trevas. 
Também para Storyteller (e outros sistemas) temos “Protetor”, um conto de ficção 
científica e uma nova opção de personagem jogador — pois, como diz o Aranha, com 
grande poder vem grande responsabilidade. 

Nossa matéria de capa cumpre uma promessa antiga, atendendo aos pedidos de 
muuvuuitos leitores: a história e lutadores principais do fighting game King of Fighters, 
grande sucesso da SNK. Temos ainda a terceira edição de Arkanun, novidades sobre 
o sistema D20 e, no caderno de cards, a estréia do novo Magi Nation. (Calma, 
Pokémaníacos; seu card game favorito retorna no próximo mês!) 


Os Medievais (mas nem sempre) Editores 


4 M, TREVISAN, 
RETORNANDO DA 
ITÁLIA COMO O NOVO 
RE/ DO CRIME! 


AGORA 
VAMOS 
MOSTRAR AO 
CASSARO 
QUEM É QUE 
MANDA! 


Notícias do Bardo novidades e lançamentos 
Feiras Medievais os maiores fás da Idade Média! 
Arkenun 3º Edição tudo sobre a nova versão 
Pergaminhos dos Leitores cartas e classiticados 
[ para 3D&I 
para GURPS, Storyteller, Invasão e 3SD&T 
Tesouros Ancestrais Highlander 
Troubleshooters Jogando Vampiro demais... 
Dicas de Mestre Prendendo a Atenção 
Cotações Magic e Magi Nation 
Quadrinhos Dia Ruim 





DRAGÃO 
E 


TRAMA 
Ruy Pereira 


Marcelo Cassaro “Paladino” 
J.M. Trevisan 
Rogério “Katabrok” Saladino 


Esbério Avelino aê 


Joe Prado, Eduardo 
Francisco, Jae H. Woo, 
Rodrigo Reis (ilustrações), 
Himsky Massaoka (textos), 
Himsky Massaoka (Magic 
e Magi Nation) 


Dawis Roos 
Márcia M. S. Braga 


BR Edilson Gedo 


Wagner F. Nunes 


Lourdes Maurício 


Viviane Assis . Luzia Begalli 
R. Com. Miguel Calfat, 421, 


04537-081, SP/SP. Telefax: 
(011) 3849 2266/3849 1159 


| Fernando Chinoglia S/A 


Parmo 
» DRAGÃO BRASIL não 


tem representantes autorizados 
em nenhum lugar do país. 


Assinaturas e 
Números Atrasados 
(11) 3849-2266/3849-1159 


DRAGÃO BRASIL (ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 


à! da trama Editorial Ltda, Ano Vl, 
BR] *69. Todos os jogos são 
"1 trademarks de seus respectivos 
FE autores, usados aqui com o 
E | propósito de resenha. 








ma 
a 
ÁS 


Será mesmo que o D20 — 
o novo sistema genérico de 
licenciamento livre da TSR 
— pode mesmo virar o 
“RPG padrão” do mundo 
nos próximos anos? 

Confira as notícias: 


* Já foi oficialmente cancelado o 
lançamento de Dune D20 (que 
chegamos a anunciar na DB &68). 

Os boateiros dizem que isso aconteceu 
para dar espaço ao lançamento de 
Harry Poiter D20, um RPG baseado no 
livro infanto-juvenil de maior sucesso 
nos últimos tempos. Os fãs de Dune |á 
começam a se movimentar, organizando 
nos EUA uma petição requisitando o 
lançamento do jogo. 
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* Mais um lançamento para Sword and 
Sorcery, a nova linha de fantasia: 
medieval da White-Wolf para o D&D. 
Desta vez é Relics & Rituals, livro que 
conta com magias, rituais, itens mágicos e 
artefatos inéditos. 


* Quem não gostou do novo D&D Monster 
Manual e não quis arriscar o Creature 
Collection da White Wolf pode ficar mais 
tranquilo. Já existe nos EUA o novo 
Monstrous Compendium: Monsters of 
Faerôn. São cerca de 100 criaturas do 
mundo de Forgotten Realms, mas que 
podem ser usadas em outros cenários. 


* O sonho acabou para os fãs de 
Dragonlance. Em anúncio oficial a WotC 
declarou que não haverá esse cenário na 
3º Edição. Os livros de contos e romances 
continuam, e o suporte aos jogadores deste 
popular universo será oferecido através de 
um site oficial coordenado por fãs. . 


e Com a proximidade da trilogia 
cinematográfica “O Senhor dos Anéis” 
surgem rumores de que a Terramédia 
pode se tornar um cenário oficial da 
WotC. Entretanto, não se sabe ainda se 
seria um RPG próprio ou um mundo de 
campanha para D&D. 


º Você não gosta da ficha de 
personagem do novo D&D Player's 
Handbook? Não quer estragar seu 
livro novinho em uma máquina de 
xerox furreca? Ok. Aponte seu 
browser para hip:// 
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di NOTÍCIAS DO BARDO 


As novidades em lançamentos e eventos nos mundos do RPG 




































www, Srdedition.org/resources/ 
csheets.asp, escolha sua planilha ideal e 
divirta-se. Todas as fichas são feitas por 
jogadores e estão disponíveis 
gratuitamente. 


* À Atlas Games, editora do Ars Magica 
nos EUA, entra na onda D20 através de 
sua série Penumbra. A linha começa 
com a aventura Thieves in the Forest. 


* À nova empresa Earth 1066 também 
vai usar o D20, em um RPG de fantasia 
medieval baseado na Terra (quase nos 
moldes de Ars Magica) no ano de 1066 (duh!). O 


livro básico está previsto para agosto de 2001. 
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* Para os fãs de cenários históricos: The Last Days 
of Constantinopla, da Avalanche Press, é uma 
aventura para D20 que deve chamar a 
atenção. Até agora este foi o único título 
lançado (e anunciado) pela empresa. 
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* Deixa a gente adivinhar: você conseguiu 
os três livros básicos do novo D&D, leu, 
quer mestrar... mas não sabe por onde 
começar? Uma boa idéia é visitar o site da 
WotC (que poder ser acessado mais 
facilmente pelo endereço wwnw.tsr.com. 
Todos os meses tem aventuras inéditas e 
gratuitas para download. 


AN TINDPTE 


* Alguns links para quem está procurando 

cenários diferentes e gratuitos para D20: 

Cyberpunk D20 (http://www webmancy. 

com/cyber/), D20 Supers (http://groups. 

yahoo.com/group/D20 supers), Living Dead 

Girl (htp://i.am/livingdeadgirl), RPCore 

PES Productions (http://www .geocities.com/ 
rpcore/index.html) e Craft of the Mind 

(htp://home.nycap.rr.com/steelstone/ 

online projects.htm). 


* Veja quantas empresas no exterior já 
anunciaram produtos D20: Oonegames, 
Alderac Entertainment Group, Atlas Games, 
Avalanche Press, Chaosium, Columbia 
Games, Dark Portal Games, Earth 1066, 
Eden Studios, Fantasy Flight Games, Fiery 
Dragon Productions, Goldrush Games, 
Green Ronin Publishing, Jagged 
Edge Games, Judges Guild, 
Mystic Eye Games, Necromancer 
Games, Nightshit Games, 
Otherworld Creations, Paradigm 
Concepts, Pinnacle Entertainment 
Group, Privateer Press, 

Roc Games, 

Troll Lord Games e 
Viking Games. 
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D&D no Brasil: Luz no Fim do Túnel? 


De acordo com os mais recentes boatos (BOATOS, vejam bem), a Devir Livraria — 
responsável pelos direitos do AD&D no Brasil, mas que não publica um único 


livro ou suplemento há milênios e nem se manifestava sobre 
a 9º Edição — estaria a caminho de definir a situação do 
RPG mais popular do planeta. 


Aparentemente, um dos maiores obstáculos na 
publicação do novo D&D em português seria o custo de 
produção; por sua alta qualidade gráfica, o preço final do 
livro para o consumidor podia beirar os setenta Reais! 
Além disso, a Wizards of the Coast (licenciante do jogo 


nos EUA) estaria insistindo no lançamento dos três livros 
básicos com intervalo de um mês, como foi feito com o original. 


Ainda de acordo com rumores, a WotG estaria disposta a 

financiar parte do custo para a publicação dos livros, levando a 
uma redução considerável no preço final. Caso o acordo se 
confirme, começariam os trabalhos de tradução. Um link para uma 
sessão de D&D já aparece na recentemente reformulada página da 
Devir (www.devir.com.br), mas ainda estava inativo até o 
fechamento editorial desta revista. 


Por outro lado, boatos mais graves dizem que, na verdade, a Devir 
ainda está renegociando os direitos de publicação do D&D — e + 


haveria uma outra editora, ou mais de uma, também fazendo 3 


acordos com a WotC. (Não, amiguinhos... não é a Trama.) 


Independente da veracidade de qualquer destas versões, a 
data oficial do lançamento brasileiro do D&D 3E ainda não 
foi anunciada — mas parece muito pouco provável que 
seja no próximo Encontro Internacional, como se falava. 


WitchBlade RPG 


Com o lançamento da 
quinta edição de 
Champions, seu famoso 
RPG de super-heróis — 
confirmada para março 
deste ano —, a Hero Games 
anuncia uma parceria de 
peso. À empresa fechou um 
acordo de licenciamento, 

(o fo foTB ii giato [o Mo rdão [Tgcli foto [o 
personagem de quadrinhos 
WitchBlade. Criação de 
Marc Silvestri, a detetive 
Sara Pezzini é uma das 
super-heroínas mais 
populares dos quadrinhos 
americanos — e ganhou, 
recentemente, uma série de 
TV pela rede TNT. O estúdio 
Top Cow, de Silvestri, é hoje 
o terceiro maior dos Estados 
Unidos. O acordo também 
preve o lançamento de 
miniaturas e a possibilidade 
de outros produtos com a 
marca WitchBlade. 








Após 20 anos marcando presença no 
mercado de jogos de estratégia e RPG, 
a FASA Coporation anunciou seu fecha- 
mento em comunicado oficial no dia 25 
de janeiro. Entre seus produtos esta- 
vam títulos como Battletech e 
Shadowrun. Ambos foram vendidos à 
Wizkids, empresa criada por um funda- 
dor original da FASA. 


“Sabemos que nossos antigos jogos 
estarão em boas mãos” 
declararam Morton 
Weisman e Ross 
Babcock. “Agradece- 
mos a todos que fize- 
ram da FASA, durante 
estes vinte anos, 
uma empresa agra- 
dável para se traba- 
lhar e uma compa- 
nhia da qual temos 
muito orgulho”. 
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Estã sendo jantada a edição 
limitada do set básico deste ad 
game que se tornou um dos . 

grandes sucessos nos EUA. 
Aproveite enquanto você alo 
pode completar Sua: coleção da 1a E 
Edição! Rue us A 


| Fique de olho no ) concurso de sites 

| de Magi-Nation”” na internet. 

Mais informações nos próximos | 
“números ni DB e no site: 
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A VOLTA DA 


MUMIA 


Após dúvidas e incertezas, 
parece que o universo Storyteller 
ataca de novo. A White Wolf 
anuciou seu mais “novo” jogo: 
Mummy: The Ressurection. 
Para os fas antigos não é lá uma 
novidade, pois Mummy tá teve 
duas edições em forma de 
suplemento. Desta vez, 
entretanto, Mummy vem em 
formato de livro básico (225 
páginas) com regras novas, um 
novo tipo de múmia, novas 
magias e informações sobre a 
Arábia e 

Egito 

antigos. 

Previsto 

para 


Res o MANGÁS & ANIMES 
fio * TRILHAS SONORAS 
F88 + CAMISAS / BONECOS 


BASE 


CARDS & CARD GAMES 











Era só o que faltava! Depois 
temas possíveis e imagináveis, 
finalmente preencher uma eno 
cenários para GURPS. Pode p 
hoje nenhum suplemento h 
(sem trocadilho) as F 


“do oceano. Ras 


utilizar o cenário tanto em car 
de ficção científica e viagem no temp 
quanto em Supers. Como bô 
=. você leva regras para ação 
= submarina, equipamento de” ER 
'mergulho e veículos, entre outras 
sas. Para quem não sabe ing ERR 
Bócio é esperar o lançamento 
guês. (Mas sem E 
er a respiração...) 





ESTAMPAS UUSTRADAS 


DAS 15:00 ÀS 17:00 








e QUADRINHOS NACIONAIS E 
IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) 

e RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS 

+ ACESSÓRIOS 











A o Av. Nelson Cardoso, 905, Loja 106 - Shopping Unicenter II 
il “a Taquara/Jacarepagua - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 423-3930 / 435-2687 - Fax: (0xx21) 435-2690 
=» Rua Dias da Cruz, 203 Loja 11 - Méier - Rio de Janeiro; Tel.: (0xx21) 595 1242 
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“Deixa, vai? Assim, pelo menos um de nós vai ser mais feio que você.” 
— Bernardo Boveda Noronha, Vacaria/RS 


“Vendo que sou tão bonito e tão inteligente quanto um meio-orc, 


qualquer Mestre me deixaria jogar!” 
— Rodrigo Carlos C. Lima, RJ/RJ 


“Se você acha que não tem competência para mestrar com personagens 
interessantes, então tudo bem.” | 
— Rafael Menezes Vasconcelos, Fortaleza/CE 


“E por que eu ia querer uma coisa dessas?! 
| — Tiago Boimer dos Santos, Vitória/ES 


“Aceitando aquele convite para ir ao cinema que ele vem me fazendo há séculos.” 
— Giane Costa, Cabo Frio/RJ 
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Mais uma opção para quem gosta de 
mesirar pela internet. Criado pelo brasileiro 
Dungeon Master, está disponível o AD&D 
Online, um programa que facilita o trabalho 
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Uma vez que a esmagadora maioria dos RPGistas pre- 
fere o gênero espada e magia, parecia lógico que a 
Era Hiboriana de Conan — o bárbaro mais famoso da 
literatura, cinema e quadrinhos — proporcionasse um 
bom cenário de campanha. Essa idéia levou ao GURPS 
Conan, publicado no Brasil pela Devir. Estranhamente, 
contudo, o cimério carrancudo não agradou muito o 
público RPGista brasileiro, colocando este suplemento 
em lugar de pouco destaque na lista dos favoritos. 

O curioso é que o mesmo aconteceu nos EUA, com 
uma diferença — lá demorou-se um pouco mais para 
perceber o erro. A Steve Jackson Games chegou a 
lançar vários outros títulos de Conan, como The 

























Queen of the Black Coast, Beyond Thunder River, 

7 Moon of Blood e 
The Wyrmslayer, 
todos baseados em 
grandes momentos 
do bárbaro nos 
quadrinhos, fra- 
zendo novos per- 
sonagens, criatu- 
ras e lugares. 
Atualmente estão 
todos fora de 
catálogo. Pois é, 
parece que certos 
inimigos nem 
Conan consegue 
vencer... 


do Mestre na hora de mestrar na grande sa 
rede. O programa conta com chat coletivo e E 
privativo, rolagem de dados, planilha 
eletrônica e outras funções úteis. A interface é 
bem consiruída, embora fique devendo uma 
função de “help” mais completa. O software 
possibilita conecção direta entre os 
computadores do Mestre e dos jogadores 
através do número IP, impossibilitando a 
entrada de convidados indesejados. 
Maiores informações, e-mail do autor e 
download você encontra em http: // 
www.adndonline.hpg.com.br/index.him 
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e Pokemon Boosters e Decks Nacionais é Importados . 
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| 24 de março das 9:30 às 22:00 
EEPSG Olinda Leite Sinisgalli 
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Metrô Santana / 971V Vista Alegre Descer no 2º ponto 
Praça do Correio / 8542 Brasilândia apôs a Igreja de Zinco 


Largo Paissandu / Jardim Almanara — Descer no Final 
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Na Europa e 
EUA as feiras 
medievais são um 

hobby popular; têm até suas 
próprias revistas especializadas, 
como a Renaissance 
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Um lugar onde estejam reunidas pessoas com roupas esquisitas, 
falando coisas que não parecem fazer o menor sentido, se fazen- 
do passar por personagens (normalmente) diferente delas mes- 
mas. Por mais incrível que pareça, essa idéia não é tão recente 
quanto se imagina. E nem foi criada por RPGistas. 


Quem lia a revista em quadrinhos Sandman já viu uma referência a um 
desses festivais. Na edição 73, Hob Gadling — o homem que acha que 
a morte é “para tolos” e continua a viver por mais de 500 anos — val 
com a namorada para uma feira medieval realizada na nossa época. O 
homem fica revoltado com a “maquiagem” dos detalhes visuais e 
históricos da Idade Média e Renascença, fazendo parecer que a época 
era mais agradável do que realmente fol. 


As Feiras Medievais — ou Festivais da Renascença, Feiras da Renas- 
cença ou outras variações — existem já há um bom tempo, nos EUA. 
São respeitadas e tidas como um hobby feito outro qualquer, ainda que 
um pouco estranho e trabalhoso. São como mergulhadores ou jogado- 
res de paintball, por exemplo. 


O interessante é justamente ser a época medieval (ou renascentista) que 
exerça um enorme fascínio entre esses fãs. Eles se reúnem em festivais 
e, de acordo com a organização, se vestem e assumem personagens 
diversos. Eles produzem as próprias roupas e acessórios para a feira e 
— na maioria das vezes — pagam para participar. 


Existem clubes, associações e até mesmo grupos teatrais 
“especializados em performances específicas para essas feiras. Em 
“algumas rolam até torneios e justas (duelo a cavalo com lanças), sejam 
simuladas, sejam com regras rígidas e equipamentos de segurança para 
ninguém se machucar. 


“Mas não é RPG mesmo? 


Embora possa parecer, a maioria dos frequentadores dessas feiras 
sequer ouviu falar de RPG ou jogos de fantasia. A maioria são fãs 

de História ou cultura medieval, que gostam de encenar eventos 
históricos, como um casamento de nobres, uma coroação... 


A idéia é justamente a mesma de um live-action: uma oportunidade de 
passar um tempo — seja uma tarde, um dia ou um fim-de-semana 
inteiro — vivendo como alguém diferente, uma pessoa de outra 
época. Para relaxar ou se divertir e conhecer pessoas 

que gostam de um mesmo assunto. 
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Cavaleiros 


O campeão fica 
comarapariga! 


As feiras ficaram tão 
populares que algumas 
começaram a acontecer 
em datas regulares, 
anualmente. Para se ter 
uma idéia, os EUA têm 
mais feiras renascentis- 
tas por ano do que nós 
temos eventos de RPG. 
Umarevista especializa- 
da, a Renaissance, foi 
lançada em 1996 espe- 
“Cificamente para os 


adeptos desse hobby: Ê ha em 


ela oferece dados histó- 
ricos, sugestões de 
filmes relacionados, 
músicas para usar nas 
feiras, empresas que 
fomecem material como 
armaduras, roupas, 
imitações de armas... 


Para o público 
RPGista, uma feira 
renascentista pode até parecer um 
pouco “fraca” — pois nelas não exis- 
tem magos, dragões, elfos, anões... A 
reconstituição costuma ser historica- 
mente fiel, sem lugar para mitos e fanta- 
sia, ainda que fique um pouco mais 
“colorido” do que deve ter sido a Idade 
Média real. Mais parece um filme 
hollywoodiano sobre à época, sem 
muitos efeitos especiais. 


RR 


em duelo! da: 












A maioria das feiras se baseia em algum 
período específico da História Européia, 
pois assim fica mais fácil obter roupas, 
armas, armaduras e outros detalhes. 
Não espere encontrar um samuraina | 
corte inglesa do Século XIII. Apesar 
deles existirem nessa época, historica- 
mente não houve nenhuma visita de 
um enviado do Império do Sol Nascen- 
te à Grá Bretanha. 


“tos de Experiência. 


- Osparticipantes assumem mpersonagens 
designados pela organização — seja 


existem dragões! 


Como não poderia deixar de ser, 
essas feiras não passaram desper- 
cebidas pelo público americano de 
RPG. Afinal de contas, são temas 
muitos próximos para ficarem 
afastados, não? 






















Algumas dessas feiras acabaram por se 
afastar um pouco da precisão | histórica. al 
e adotar elementos ne fantasia: mons- 
quer quo fadado E AD&D Ao PSA 
conhece. Tendo por Do ] 
obras clássicas da fantasia | 
medieval — ou aié 


a 


Ee, 


actions medievais. a 


RB Assimcomo existem. e | 
E parajustasetormeios 
PE (quando não são encena- 

E dos), emlives medievais 
também há regras para que | 
ninguém se machuque de 
verdade. Armas falsasou 
com lâminas acolchoadas | 
são usadas em combate — + 
e algumas armaduras metá- . 
licassão,emverdade, 
couro ou madeira pintada. . 
Afinal, uma pancadinha 
com uma manopla metálica . 
real ainda pode doer mui Ji 





Outra coisa a lembrar 
maioria dos participantes 
dasfeirasmedievaissão 
adultos e agem comotal. | 
Respeito à organização, às 
“Fegras é aos outros partici- . 
pantes não é apenas dese- 
jado, é uma necessidade. 
O objetivo principal de um 
live medieval é a diversão € 
a oportunidade de “viver” 
como um personagem por algum tem- 
po (com direito a muuuitas fotos), € 
não vencer combates ou arara mo: di 











eles nobres, raparigas ou camponeses. 
Tudo depende dos trajes do participante, 
sua aparência, o tema da feira, etc. E os 
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Forjas brasileiras! 


A fantasia medieval é o tipo de 


* mesmo em nosso idioma. A 


participantes aceitam e interpretam esses 
personagens. Como foi dito antes, o 
objetivo é viver em outro tempo, e não 
ter um personagem poderoso. 


Um excelente paralelo para os lives de 
época é o jogo Castelo Falkenstein. Em 
visita ao Brasil, o autor Mike Pondsmith 
disse que escreveu o jogo já tendo em 
mente que pudesse ser jogado em lives, 
com roupas mais simples de obter 
(muitos trajes de Falkenstein são simila- 
res a roupas modernas ou recentes; e 
nada de armaduras!), próprio para ser 
jogado em festas ou recepções. 


O próprio Mike é um aficcionado por 
feiras renascentistas. Ele se casou vesti- 
do como cavaleiro cossaco russo, e sua 


- esposa como membro da nobreza do 
— czar. Os dois deixaram a igreja sob um 


arco de espadas formado pelos amigos. 


Os jogadores de live-actions — de 
qualquer sistema ou cenário — e até Os 
RPGistas convencionais poderiam 
aprender algo com as feiras medievais. 


cenário mais comum e querido 
pelo RPGista brasileiro, sobre 

isso não há dúvida. Talvez seja 
porque o Brasil nunca teve um 
eríodo histórico com castelos 
murados, cavaleiros em coura- 
ças metálicas é coisas assim. 

D lado negativo disso é que nos 

falta muito material de referência 

“Sobre a Europa Medieval — até 


lingua inglesa tem, por exemplo, 
muito nomes para mortos-vivos 
(ghoul, ghost, banshee, ghastily, 
phantom, wraith, lich...), herança 
de uma rica tradição de histórias de 
fantasmas originárias na Idade Média. O 
mesmo vale para fadas. 


Para nós, informações sobre armas, 

armaduras e roupas medievais são 
“muito difíceis de conseguir. Se já é 
“complicado nos EUA, imaginem aqui! 


esmo assim, alguém está disposto a 
rolar lives medievais no Brasil. Melhor 
ainda, lives de fantasia medieval! O 
grupo paulista conhecido como Graal 
está realizando seu primeiro evento 





medieval no dia 17 de fevereiro, ofere- 
cendo transporte, segurança, alimenta- 
ção (receitas da época, com direito a 
javali e sopa no pão!), enfermaria, ma- 
nual de ofícios (com as regras para 
jogar) e equipamento. O Graal até mes- 
mo desenvolveu armas medievais pró- 
prias para lives, feitas de material macio 
— mas ainda similares a peças medie- 
vais, em vez de cotonetes gigantes! 


O grupo também organiza a história dos 
lives, criada pelos organizadores e alte- 
rada de acordo com cada evento. Tra- 
balham sério: pretendem transformar o 
hobby em um 
grande empre- 
endimento 
comercial, 
organizando 
eventos própri- 
os € apresenta- 
ções especiais 
em eventos de 
RPG. Contatos 





pelos fones (0XX11) 5971 3448 (ma- 
nhã), 9747-7626 (durante o dia), com 
Erica ou Daniel. Ou em 
graalliveoterra.com.br 


Este pode ser o início de uma nova mo- 
dalidade de RPG no Brasil, ou o desdobra- 
mento de outra. Talvez ainda demore para 
nossas feiras medievais, mas iniciativas 
como esta são o primeiro passo. 


O mais difícil vai ser vestir aquelas 
roupas engraçadas... 


ROGÉRIO “KATABROK” SALADINO 
agradecimentos a Marco Poli 























O grupo brasileiro 
Graal: trazendo 
para o Brasil 
as feiras 
medievais 











O livro básico de maior 


o 


qualidade gráfica feito: 
por brasileiros, 





MARCELO DEL DEBBIO 
ORSOr MORENO 


Arkanun 3º Edição: a versão anterior 


e os Guias reunidos em um só livro. 
Ao centro, arte de Evandro Gregorio 








Verdade seja dita: fica cada vez mais difícil arranjar um começo diferente para 
as resenhas dos jogos e suplementos de RPG da Daemon Editora. Falta de 
criatividade deste que vos fala? Não exatamente. Culpa do horário em que a 
resenha está sendo escrita (0:37), talvez? Também não. 


O problema é, na verdade, uma virtude da editora supracitada. Sua grande 
quantidade de títulos nos últimos tempos, superando até antigos campeões como 
GURPS. Bom para os leitores e para concorrência, que precisa manter o ritmo na corrida 
pelo público RPGista brasileiro, sedento por novidades. 


Seguindo a atual onda de lançamentos, a Daemon coloca no mercado a terceira 
edição de Arkanun — RPG baseado na Idade das Trevas, e título que marcou a estréia 
de Marcelo Del Debbio como autor de jogos. Trata-se de uma versão dois-em-um 
reunindo o Guia do Jogador e o Guia da Europa Medieval, dois suplementos 

simultâneos. Quem preferir continuar com sua rela- 
tivamente recente segunda edição pode comprar os 
dois Guias separadamente, que contém todo o 
material extra (o que não é muita vantagem, na 
verdade; custando em média R$ 20,00 cada, 
juntos os Guias acabam mais caros que a terceira 
edição, que custa R$ 35,00). 


De acordo com os autores Del Debbio e 

Norson Botrel, isso permite que jogadores de 

outros sistemas também usem o Guia da Europa 

Medieval como material de consulta. Já o Guia do 

Jogador, com novas regras, é destinado apenas aos 

fãs do sistema Arkanun — que agora finalmente tem um nome próprio: Daemon System. 


As mudanças começam logo de cara. Literalmente. Assim como o novo Trevas, 
este Arkanun 3E (incrível como esse termo pega fácil...) também tem capa dura, da 
melhor qualidade. Pena que ainda exibe a ilustração antiga, em vez de uma imagem 
nova ou o tratamento padrão aplicado ao Trevas e, futuramente, a Tormenta 3E. Tudo 
bem. Não chega nem de longe a ser um problema. 


A introdução mostra a seriedade com que o livro foi tratado. O texto que abre 
Arkanun oferece um apanhado geral a respeito da Idade Média. Foi escrito por Gerson 
Mella Filho, historiador, preparando o clima para o que vem adiante. 


A seguir, em cinco páginas, Del Debbio define o que é chamado de “História de 
Arkanun”. Na verdade trata-se de um passeio rápido pela História da Humanidade, 
apontando a influência de anjos, demônios e outros seres míticos que compõem o 
universo ficcional da Daemon. Embora não seja tão arrastado quanto em Trevas, otexto 
ainda pode provocar confusão em jogadores menos 
acostumados à cosmologia da editora. Conselho 
de amigo: leia pelo menos metade do livro antes, 

e mais tarde volte atrás para ler a “História de 
Arkanun”. Tudo vai fazer muito mais sentido. 


Kits de Personagem 


A primeira parte é composta rigorosamente 
pelo conteúdo do Guia do Jogador. Não 
faltam novidades. A melhor de todas diz 
respeito à criação de personagens: agora 
você pode optar por adotar “kits” que defi- 
nem melhor seu conceito no mundo medie- 
val. Algo como as classes de D&D. 


Os kits são comprados gastando-se Pontos de 
Aprimoramento e Pontos de Perícia. Em troca o 
jogador ganha um conceito melhor definido para 
seu personagem (o que ajuda a jogar) e Perícias 
gratuitas com relação ao kit escolhido. Um Arquei- 
ro, por exemplo, custa 2 Pontos de Aprimoramento, 
200 Pontos de Perícia e oferece as Perícias Arco, 
Espada Curta, Camuflagem, Herbalismo, Escutar, 
Furtividade, Montaria, Rastreio e Sobrevivência. 


À [o 70 id do To [o 
sensível evolução 
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Os kits não são obrigatórios: o jogador ainda 
tem liberdade para seguir a fórmula antiga e construir 
seu personagem pedaço por pedaço, sem seguir as 
“receitas prontas”. Da mesma forma, alguns kits po- 
dem ser vetados pelo Mestre. 


Alguns outros kits disponíveis: Guerreiro, Ran- 
“ger, Guarda-Costas, Caçador de Recompensas, Pala- 
dino, Cavaleiro e outros. A mesma lista contém magos 
de ordens específicas, tais como Magos Vermelhos, 
membros da Escola de Pyros, Magos Aquos, membros 
da Escola de Yamesh e outros. Cada tópico contém 
descrições detalhadas e o histórico da ordem. 


À sessão de Aprimoramentos sofreu uma bem 
vinda expansão. Os autores aproveitaram para incluir 
coisas que só existiam em livros posteriores à segunda 
edição de Arkanun, bem como outros presentes 
apenas em sites na internet. Aqueles que já eram 
conhecidos dos leitores antigos tiveram suas descrições 
ampliadas. Outra importante adição foram os Aprimo- 
ramentos Negativos, que funcionam como os Defeitos 
de Vampiro — e que já existiam em Trevas. 


Como em time que está ganhando não se mexe, 
nada mudou no polêmico sistema de magia — que 
manteve o velho esquema Verbo + Substantivo. O 
capítulo ainda conta com todas as explicações e rituais 
familiares aos leitores mais antigos. 


A primeira metade do livro termina com as 
explicações sobre combate, ganchos de aventuras, 
criaturas, destalhes sobre pontos específicos dos luga- 
res ligados a Arkanun e o funcionamento dos conselhos 
de magos, incluindo a iniciação de novos adeptos. 


Mais Personalidade 


Apesar destas inovações, a grande diferença 
entre a terceira edição de Arkanun e suas encar- 
nações anteriores diz respeito à 

ambientação. 


Como costumávamos dizer 
por aqui, os jogos da Daemon so- 
frem de falta de identidade própria 
em fermos de cenário. São bons 
livros, editados de forma exemplar, 
impressos com alta qualidade... mas 
sem apelo ou carisma. Não há ne- 
nhum NPC importante com o qual o 
leitor se identifica. Não há herói 
para idolairar ou vilão para odiar. 


Nonovo Arkanun, a Daemon 
começa a corrigir esse problema. 


À segunda metade do livro 
básico é dedicada totalmente à 
ambientação. Trata-se do material 
incluso no Guia da Europa Medi- 
eval. O propósito é simples: definir 
as principais cidades medievais e 
dar uma “cara” ao universo do Sis- 
tema Daemon. E o livro cumpre a 
função com méritos. 


André Freitas: o sucessor 
(o [MCT A =Tefo ja fes 


Cada trecho apresenta um histórico detalhado 
da cidade, os principais pontos relacionados do jogo 
(quem aparentemente manda na cidade? Quem 
manda na cidade DE VERDADE? Qual a população da 
cidade na Idade Média?) e a situação de cada grupo 
sobrenatural no local. Por exemplo: na Bretanha a 
influência de demônios e correlatos foi mínima no 
decorrer de sua história, enquanto em Veneza a 
presença dos mesmos foi marcante. 


Mais importante que isso são os papéis dos 
personagens principais de cada cidade ou região. Se 
antes o leitor não tinha qualquer informação a respei- 
to, hoje pode-se saber que Jeremias Bounarrotti é um 
diácono que serve de ponto de ligação entre a Igreja 
e as ordens de magia, desviando as investigações do 
Vaticano em Roma através de sua influência no clero. 
Ou que em Toledo vive Andreas Lazarte, um Nosferatu 
de 120 anos que foi transformado em vampiro para 
escapar da Peste Negra. Detalhes relativamente sim- 
ples que dão uma cor extra ao cenário de Arkanun, 


A segunda parte do Guia é complementada com 
uma lista de criaturas frequentemente encontradas na 
mitologia européia dos séculos Xl a XIV. 


Obra de Arte 


Em qualidade gráfica, Arkanun 3E não deixa 
nada a dever se comparado aos títulos importa- 
dos — e mostra-se bem dificil de superar em 


"termos de material nacional. 


O papel é forte e durável. A capa dura traz o título 
em dourado. O texto e ilustrações são impressos em cor 


“Sépia, oferecendo um certo ar de “livro antigo”. A 


ilustrações internas ficaram mais uma vez a cargo da 

House of Aris — todos trabalhos de alto nível. Destaque 

para os desenhos de Joe Prado (que evoluíram sensivel- 
mente) e para o mapa dos planos, desenvol- 
vido por Gregorio e Vanessa. 


E por falar em Evandro Gregorio, 
Arkanun 3E marca sua despedida tempo- . 
rária dos livros da Daemon: ele agora estará 
se dedicando exclusivamente a seu papel 
como coordenador dos cursos da Fábrica de 
Quadrinhos e à série em quadrinhos Tem- 
porada de Caça, a ser publicada em breve 
pela Trama Editorial. Por outro lado, temos 
a estréia de André Freitas, eleito pelo pró- 
prio Gregorio como seu sucessor. Seu traço, 
baseado no alto contraste em preto e branco 
(veja ao lado), mantém o clima sombrio de 
Arkanun e não deixa nada a desejar. 


Arkanun 3E representa, sem dúvi- 
da, um marco de qualidade no RPG nacio- 
nal — e um grande passo da Daemon, 
corrigindo uma série de defeitos apresenta- 
dos em livros anteriores. Se a idéia era atrair 
novos jogadores, conservar os antigos e 
expandir o universo da editora, Norson e 
Del Debbio acertaram na mosca. 


J.M.TREVISAN 


(também conhecido como o Maligno, 
Desprezível e Multi-Uso Dr. Careca) 








MALDITO! DESGRAÇADO! LAZARENTO! 
ANTIPALADINO DE MEIA TIGELA! COMO VOCÊ 
TEVE CORAGEM? 

— Baaaaaai... hã... escuta... Paladina... 
você não tá esquecendo... de fazer a apre- 
sentação tradicional...? 

-— Ah, sim. Tem razão. Saudações dos 
deuses, RPGistas do Brasil e além. Sou a 
Paladina, guerreira sagrada, encarregada de 
responder as cartas dos leitores da DRA- 
GAO BRASIL. Durante estes últimos meses 
estive aturando o Antipaladino, um vilão de 
oitava categoria que não tinha outro pensa- 
mento nessa cabeça demoníaca além de me 
ver sem roupa. Pois não é que o sacana 
conseguiu? Então agora me dêem licença, 
enquanto eu termino de transformar o es- 
gueleto dele em farelo... 

— MRaaai... mas você tá reclamando de 
quê?! Espetou meus olhos (todos os qua- 
tro) tão rápido que mal pude ver coisa al- 
guma, e depois me moeu de pancada. E 
agora já tem aí essa armadura nova. Onde 
diabos conseguiu? Tão rápido? 

— E você achou que eu passar o mês 
inteiro pelada, esperando as armaduras im- 
portadas da 3º Edição? Fiz o que qualquer 
RPGista moderno faz: comprei on-line. Man- 
dei e-mail para Vectora e eles mandaram a 
armadura por teleporte. 

— haaaai... será que eles vendem po- 
ção de cura também? 


Agradecido 


Olá, amigos da DRAGÃO BRASIL e HOLY 
AVENGER! Além de parabenizá-los pelo tra- 
balho que estão desenvolvendo, venho agra- 
decer todo o pessoal da produção da HA e 
outras publicações de mangá e RPG da Edi- 
tora Trama. Agradeço simplesmente pelo 
fato de serem profissionais decentes, que 
realmente “vestem a camisa” e não desen- 
volvem esse magnífico trabalho apenas por 
remuneração ou reconhecimento. 
Sei que, além de mostrar todo esse 
profissionalismo, vocês também GOSTAM 
do que fazem, e muito — ou não não lhes 
caberia tamanho sucesso. Vocês conser- 
vam vivo o sonho de todos os mangazeiros 
e RPGistas de verdade da minha terra: ver 
o mangá e o RPG conhecidos no âmbito 
nacional como legítimas formas de entre- 
tenimento, cultura e — por que não dizer 
— arte. E não como “jogos do demônio” ou 
“coisa para malucos estereotipados ou 
criancinhas pentelhas”. 


DRAGÃO BRASIL * Caixa Postal 19113 « CEP 04505-970 « SP/SP * dragaobrasilQuol.com.br 


Grato por vossa seriedade e atenção, 
vou-me, mas retorno em breve! Sucesso, 
paz e saúde! 


Thiago Mallet, Arquimago 
Cefetiano (The White Mage), 
Belo Horizonte/MG 


Puxa... obrigada, Thiago. A gente fica até 
sem graça. Estamos, sim, tentando fazer 0 
melhor para os fãs de mangá e RPG encon- 
trem o material que desejam em nossas pá- 
ginas. E ficamos agradecidos quando alguém 
como você reconhece nosso esforço. 

— Unngh... aaaagh... no momento seu... 
seu único esforço está sendo espremer meu 
fígado entre os dedos... 

— Ahn, é? Eu nem tinha notado. Tudo 
bem, o fígado sempre regenera. Não conhe- 
ce a história de Prometeu? 

— “Gostam do que fazem” ele diz... 


Mais Medieval 


Saudações, caros amigos da DB. Sou novo 
no mundo dos RPGs, estou me iniciando em 
AD&D e GURPS. Particularmente eu prefi- 
ro o AD&D, por abranger mundos medie- 
vais, que são os meus favoritos! 

Peço o seguinte: seria muito bom que 
vocês tivessem aventuras prontas (MEDI- 
EVAIS, POR FAVOR!!!). Seria bom para 
iniciantes como eu. E umas dicas também 
viriam a calhar. 


Carloallex, RJ/RJ 


Aventuras prontas são uma constante em 
nossas páginas. Ainda na edição anterior ti- 
vemos “Dado Selvagem”, justamente uma 
aventura medieval completa para iniciantes, 
compatível com AD&D, GURPS e 3D&T. 

— É, eu me lembro. Tinha aquela clériga 
louquinha com meias listradas, e um cléri- 
go que lutava com pirulitos. PIRULITOS!! 
Cara, ninguém conseguiu pensar em nada 
mais ridículo? 

— Por que não pergunta a ele? Está bem 
atrás de você. 

— AAAI! ONDE?! ONDE?! 


Ladrão Suicida 


Olá Paladina (Uau! Que corpão!) e Anti-Pa- 
ladino (valeu pelo Desejo, cara!). Primeiro 
quero parabenizar vocês da DB pelo ótimo 
trabalho e pelas grandes aventuras. 

Na edição anterior li a carta do Mestre- 
Z e descobri que não era o único com pro- 


Regras para e-mail 
Indique no subject a seção a 
que se destina sua mensa- 
gem: Pergaminhos, Barra- 
quinha, Lendas Lendárias 


ou Louse Slayers. NAO serão 
aceitas mensagens com 
arquivos anexados. 


blemas. Para terem uma idéia do que so- 
fremos, um dos jogadores do grupo fez um 
ladrão. Ele deveria entrar na castelo e 
roubar um item que estava no segundo an- 
dar. Poderia usar disfarce, ventriloquismo, 
ou apenas esperar pela noite para agir. 





Não! Preferiu entrar pelos fundos (onde : 


havia guardas fazendo a ronda) e atraves- 
sar 0 fosso de 15 metros, matando todos 


os guardas que encontrasse pelo caminho. . 


Naturalmente foi preso e condenado por 


assassinato. E ainda disse que eu estava | 


de sacanagem e marcação. Já é demais! 


Mestres do Brasil, vamos iniciar um | 


movimento contra jogadores hack-&-slash 
e entrar em greve por tempo indeterminado, 


até que eles caiam na real e parem de jogar . 


sem pensar. Chega de mata-mata! Inter- 
pretação já! 


Mestre Talvez, RJ/RJ | 
Hmm... neste caso, não parece uma ques- ' 


tão de Pancadaria X Interpretação; mais pa- 
rece Pancadaria X Inteligência. 


Não existe nada de errado em ser corajo- 


so e ousado, especialmente em RPG — mas, 
como dizem os vilões, é muito pequena a 


diferença entre coragem e estupidez. Quan- 


do um jogador tenta uma façanha quase im- 
possível, ele deve ter em mente que sua 


— 


chance de sucesso é muito pequena — e - 
então se conformar caso as coisas saiam | 
errado. Seu ladrão, por exemplo, tinha uma - 


chance minúscula de sucesso atacando 


trocentos guardas armados em plena luz do . 


dia; suas chances seriam realmente maio- 


res agindo à noite, usando suas habilidades 


de ladrão. As rolagens de dados, com certe- 
za, estavam contra ele. 


Esse tipo de coisa pode ser evitada com - 
uma providência muito simples: sempre que | 


um jogador está para fazer uma coisa estú- 
pida, que com certeza vai resultar em fra- 
casso, exija um teste de Inteligência — ou 
aquilo que houver de mais parecido no jogo. 
Ofereça um bônus nessa rolagem, caso seja 
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Resultado: um prédio dinamitado, um 
Príncipe morto e um novo recorde 
vampírico nos 100 metros com barreiras. 


Avan Milton, que deve ter 
uma máquina de fazer 
lobisomem, e-mail 


sas — Quando vocês viram à esquerda no 


Classe Dupla: 
Guerreiro/Beholder 


Achei boa a idéia da DB &66 sobre colo- 
car os jogadores como monstros. O gru- 
po de heróis era muito poderoso, e por 
isso, ao começar a aventura, eu disse: 
“Hoje vocês irão jogar com os monstros. 
Tome um dragão vermelho, um gigante da 
colina para você, um beholder...” 

O objetivo era impedir que os heróis 
chegassem ao final da masmorra. Todos 
gostaram da idéia, exceto um (aquele que 
interpretava o beholder), que não queria se 
opor ao seu próprio guerreiro de 14º nível. 

Os heróis entravam logo em um dos 
primeiros aposentos, mas para isso era 
preciso abrir uma porta emperrada. O gi- 
gante da colina, em conjunto com os ou- 
tros, havia colocado uma armadilha explo- 
siva na porta. Se forçada, ela explodiria. 

Eu, como Mestre, fiz o que o jogador 
do guerreiro sempre fazia: “vou arrom- 
bar a porta”. O jogador (usando o be- 
holder), desesperado (e sendo detido pe- 
los outros), esperneava e gritava, mas 
não mudei de idéia. Quando o guerreiro 
estava prestes a abrir a porta (e prova- 
velmente matar todo o grupo), o beholder 
se livrou dos outros e abriu a porta pelo 
outro lado (!!!). 

Resultado: o beholder virou uma bola 
de fogo, e o grupo olhou espantado para a 
criatura, cujas últimas palavras foram: 
“seu guerreiro idiota, idiota, idiota...” 


Rafael, the Esper, e-mail 


Maldito Celular! 


Após cinco horas de planejamento, o vam- 
piro Malkaviano Raphael tinha pensado no 
plano mais perfeito possível para, em uma 
só jogada, salvar o Príncipe, matar o NPC 
mais overpower da campanha e ainda 
sacanear um colega de jogo. Quando o tal 
NPC ia dinamitar o prédio onde estava o 
Principe, bem ao seu lado estava Raphael, 
no escuro, protegido por Ofuscação e pronto 
para trucidar o danado. 

Então, aquele que se dizia seu colega 
(e meio desligado do jogo) resolve ligar 
para seu celular. (Preciso mencionar 0 
volume do aparelho tocando, e o fato de 
que ele brilha no escuro quando toca?) 
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corredor — diz o Narrador —, encon- 
tram um escorpião gigante medindo apro- 
ximadamente um metro, fora a cauda. 

— Eu vou tentar falar com ele! — diz 
o arqueiro pacifista do grupo. 

— Hã? Você já viu um escorpião fa- 
lar? — retruca, indignado, o guerreiro. 

— Ora, e você já viu um escorpião 
medindo um metro? — rebate o mago. 


Terceract, mago aventureiro 
de 3D&T, RJ/RJ 


O Narrador aos jogadores de Wraith: the 
Oblivion: 

— Agora vocês precisam escolher seus 
Grilhões. O Grilhão é uma coisa que te per- 
mite entrar nas Regiões Sombrias; se ela 
morrer ou for destruída, vocês perdem sua 
ligação com o “mundo dos vivos”. 

— Então meu grilhão vai ser a espe- 
rança — diz um jogador. — Porque a 
esperança é a última que morre... 


José Paulo “LennonZ”, e-mail 


“Onde é o esconderijo de vocês? Aponte 
a aqui neste mapa!” 


— Um Reptante (IQ 8) de GURPS 
Fantasy para um elfo negro prisioneiro 
(totalmente amarrado...) 
Palermo, Bobo-da-Corte 
Malkaviano, e-mail 

“Nossa! Que CATARATONA!” 
— À paladina do grupo em uma sessão 
de Forgotten Realms, diante das 
Cataratas da Pena. 
Pepê, Teresópolis/RJ 


“D&D é Dungeons and Dragons, certo? 
Então D&T é Dungeons and Trolls?” 


Alvaro Diogenes “Haven” 
Bastida, e-mail 
“Não posso agora! Estou no banheiro!” 


— Vampiro Tremere de Dark Ages, 
explicando mentalmente ao seu senhor 
porque não cumpriu suas ordens ainda. 


Janos, Goiânia/GO 








.- 


uma coisa EXTREMAMENTE ESTÚPIDA. Di- | 
gamos que seu ladrão suicida tenha sido 
bem sucedido no teste. Nesse caso, diga a 
ele com todas as letras: “VOCE SABE QUE, 
SE TENTAR ISSO, VAI FALHAR.” 

Esta é uma forma de prevenir o jogador 


“sobre o grande risco (ou estupidez) de sua 


ação. Se mesmo assim ele insistir (ou se 
falhar na rolagem de Inteligência), então azar: 
ele deve enfrentar as consequências de seu 
ato, como qualquer um. 

— Ninguém me pediu para fazer um 
tesie de Inteligência antes de sumir com 
sua armadura. Ninguém me avisou que eu 
ja virar patê. 

— Por quê? Teria feito diferença? 

— Não! Valeu a pena ver você pelada! 
Até fiquei mais popular! 


dedo Selvagem 


Olá, Paladina e Antipaladino de 2º nível. 
Não pude deixar de notar que a Paladina 
pegou um bronze, não está mais tão bran- 
quela... e está muito mais gostosa! Sou 
grato a você, Antipaladino. 

A revista está cada vez melhor, e blá, 


blá, blá... Vocês são experts em criar aven- 


turas para o mundo de Arton. Adorei “Dado 
Selvagem” e me apaixonei por Hit. Mas a 
aventura não termina, e eu gostaria que 
vocês fizessem uma continuação (afinal, 
por que Dee quer o dado?). 

Meus parabéns a Awano, excelente de- 
senhista e paixão da minha vida. Ficaram 
ótimos os desenhos de Hit, Dee, dos gnolls 
e do fantasma. Não tenho mais o que acres- 
centar a este pergaminho. Só espero que a . 
Paladina continue pelada. 

Ah, e meus parabéns ao Mestre-Z! 


Dungeon Master, Caraguatatuba/SP | 


“Dado Selvagem” é uma aventura própria 
para um início de campanha, amigo DM. Por 
isso ela parece não terminar. Na verdade, a . 
continuação fica por sua conta. 

Ora vejam... além de Erica Awano, pare- 
ce que o Mestre-Z também está ganhando 
seu próprio fã-clube! 

— E eu também! Eu também! Hahaha! 
Eu sabia que ia ficar popular deixando você 
pelada! A próxima vai ser aquela tal clériga 
Hit. Vamos ver o que tem por baixo daque- 
las meias listradas... 


CATAPIMBA! 


— Você estava pedindo por isto. À 


Questionando Regras 
Olá, pessoal da DB. Estou confuso sobre . 
umas coisas do Manual 3D&T: | 
1) Não é errado um Ataque Especial Tele- . 
guiado impôr apenas um redutor de -2 na 
esquiva do adversário? Por ser teleguiado, 
acho que o alvo deveria conseguir em sua 
rolagem de esquiva um valor igual ao Po- 
der de Fogo do atacante. 

2) Por que ataques corporais não têm di- 
reito à esquiva? Mesmo que tornem o com- 






















































































te mais longo, faz um pouco mais de sen- 
tido. Por exemplo, um personagem com H1 
fa: um ataque simples em um personagem 
com H5. Acham possível alguém tão hábil 
“ receber um ataque desses? 

Se Poder de Fogo 1 é equivalente a uma 
arma de fogo simples, como ele só chega a 
70 metros? Pode ter sido feito para não 
“deixar tão apelativo, mas fica muito irreal. 


Elfo Tatãão, e-mail 


Sim, bem interessante. Você poderia ado- 
tar isso como uma regra opcional. 
2 É uma forma de equilíbrio. Lembre-se, a 
Eira só pode ser usada para ataques cor- 
rais. Poder de Fogo pode ser usado para 
4 es à distância e TAMBÉM corporais. Se 
“a esquiva fosse possível para Força, PdF 
“seria sempre muito mais vantajoso — e nin- 
guém nunca ia querer gastar pontos em For- 
ca. Mas nunca se esqueça, você é o Mes- 
y se isso 0 incomoda, poderia permitir es- 
ivas para ataques corporais com um redu- 
r de H-3, por exemplo. 
) Muito pelo contrário, é bem real. Você já 
entou atingir um alvo a uma distância supe- 
dor a 10 metros? Pode parecer pouco, mas é 
ma ou menos o comprimento de um ôni- 
, OU uma janela dois andares acima da 
rua. . Para um atirador comum, com PdFÃ, 
má E é exatamente um disparo fácil. Lembre- 
s as intem que PdFi NÃO chega só a 10 
meiros; seu dano apenas é reduzido em 1d 
ando excede esse limite. Neste caso, será 
0 EO — que causa 1 ponto de dano, sufici- 
E nte para matar uma pessoa comum (que 
a Ponto de Vida). 


de Tesouro 


| :3 ka: jô, pessoal da DB! Tudo bem que a revista 
ilegal e tudo mais, mas sempre dá lá 
Suas mancadas. A princípio a gente pensa 
Jue elas não representam muita coisa, mas 
de pois da última edição da DB, tive que me 
anifestar. 
lá, em Notícias do Bardo, consta no qua- 
dro “Arca do Tesouro” o livro Hunter: The 
Reckoning. Pelo amor do Criador! Isso é 
heresia digna de fogueira (trocadilho bes- 
2 ipa antigo um livro que metade 
| avelmente mais) do país nem conhece 

iireito! Dá pra contar nos dedos os jogado- 
s de Hunter no país inteiro (e nem venham 
a Caçados” que não tem nada a ver). 
Já pensaram em colocar na Arca do Te- 
s pro a edição revisada de Vampiro? (Não 
Jor que diabos vocês ainda chamam de 
ira” edição.) A Devir pretende tradu- 
ira E uição revisada de Mage: The Ascension 
aqui a um tempinho. Vão colocar na Arca 
do Tesouro assim que ela sair? Afinal, são 
“só quatro meses de diferença entre os dois 
Jar amentos. (Hunter é de novembro de 99, 
e Mage Revised de março de 2000.) 
No mais, a revista tá legal. Só peço que 
“comecem a pensar melhor nos títulos que 
— vão para a Arca do Tesouro. 


“Tito G. S. de Aguiar, Porto Alegre/RS 


e, 





om aquela comparação com “Os Caçado- 





Vendo, Compro, 
Negocio 


Procuro Vampiro 2º Edi- 
ção e Vampiro: Guia do 
Jogador. Pago um preço 
justo se estiverem em 
boas condições. 


Adriano, Fones (0XX65) 
3221-0997 ou 6317-6613, 
aranos(dbol.com.br 





Vendo em bom estado: 


* Ossel Dosson - Salão 


” 


dos Séculos, Rua Vieira 
do Couto, 247, CEP 
21545-130, RJ/RJ. fone 
(0xx21) 9725-4074 


Vendo cartas avulsas de 


- Magic. Tenho MUITAS 
- cartas boas em boa con- 


dição, mandem a lista 


+ das cartas que procuram 


Vampiro: Idade das Tre- * 
* croasis(mzipmail. com.br 


vas (com escudo grátis; 
R$ 40,00), Livro de Nod 
(R$ 10,00), Os Caçado- 
res Caçados (R$ 12,00), 
Guia dos Jogadores para 
Sabá (R$ 12,00), Demô- 
nios: A divina Comédia 
(novo; R$ 15,00). Tam- 
bém vendo tudo por R$ 
80,00. 


Tratar com Ana Paula, 
fone 6096-2674 


Troco Shadowrun (com 
pele protetora) por Se- 
nhor dos Anéis - Manual 
Básico de RPG, Battle- 
tech ou Trevas 2º Edição. 
Também posso vender 
(preço a combinar). 


Tiago de Siqueira, Rua 
Frei Ponciano, 140, Vila 
São Judas Tadeu, Capão 
Bonito/SP CEP 18301- 
220, fone (recado) 
(0xx15) 542-2161 


Vendo Livro do Mestre e 
Livro do Jogador AD&D 
em ótimo estado por R$ 
50,00. Dou preferência as 
pessoas da região que 
venham buscar. Também 
estou à procura de pes- 
soas de ambos os Sexos 
para jogar Magic e RPG. 


Posso aprender qualquer . 


sistema. Tenho 17 anos. 


Marcelo The Master of 
Wizards, Rua José Gettu- 
lio, 195, apto 121, CEP 
01509-001, Aclimação/ 
SP fone (Oxx1 1) 270-8121 


215 cartas de Magic sem 
nenhum terreno básico, 
por R$ 60,00. Também 
vendo o jogo Hero Quest 
por R$ 30,00. 


Alexandre, fone (0xx13) 
9129-6975 das 9:00 às 
17:00hs, Praia Grande/SP 


Procuro as seguintes 
cartas de Magic da série 
Ungued: Sleep, Sorry, 
Spatuka of the Ages, 
Squirrel. Ofereço boas 
trocas. Compro revistas 
do Groo. 


- Donizeti, 


ou, se preferirem, soli- 
citem a lista das minhas 
melhores cartas. 





Tenho 15 anos e jogo há 4 
anos. Jogo AD&D, 3D&T, 
Vampiro e mais ou me- 
nos Trevas. Espero 
aprender mais siste- 
mas. Gostaria de me 
corresponder com qual- 
quer RPGista do Brasil 
para trocar informações 
e idéias. Pode ser Mes- 
tre, jogador(a), experi- 
ente ou não. Basta gos- 
tar de RPG. 


Eduardo de S.Burger, Av. 
Eloy Chaves, 1852. Vila 
Nova, CEP 79602-008, 


Três Lagoas/MS, fone » 


(0xx67)521-6460 


<<..." 


Procuro o suplemento 
High Level Campagnian. 
Também compro Trans- 
formers e Comandos em 
Ação. Pago o frete. 


Fone (0xx18) 225-3210, 
Presidente Prudente/SP 


rochacospdnet. com.br 


Compro D&D Rules 
Cyclopedia ou troco por 
Trevas 2º Edição, Para- 
nóia, Memnoch (Anne 
Rice) e Harry Potter e a 
Pedra Filosofal. Valeu! 


donunes(o 
bol.com.br ou donunes 


(obriree. com.br 








Vendo mais de 1500 car- 
tas de Magic por apenas 


- R$ 200,00. Tem muita 


carta boa, várias foils, 
todas em bom estado! Só 
vendo tudo por 200 ou em 
pacotes de R$ 50,00. 


serendib(ozipmail. com.br 


Quero Jogar! 
Quero me corresponder 





RS, CEP 96745-000 


Jogadores e jogadoras 
de Balneário Camborit e 
de Camboriú. Se vocês 
existem, entrem em con- 
tato para formarmos um 
grupo. Podem ser expe- 
rientes ou não, 0 impor- 
tante é gostar de jogar 
RPG. Sei jogar Vampiro 
e 3D&T. Posso mesirar e 
também ensinar. 


Luis Fernando Kowalski, 
O Malkaviano que é cer- 
to das idéias (acho!), fone 
(0xx47) 9998-0376, Rua 
Coqueiros, 159. Tabulei- 
ro, Camburiú/SC, CEP 
88340-000 


Procura-se desespera- 
damente jogadores de 
GURPS em Osasco, de 
preferência elfas, Mes- 
tres e elfas Mestras! 
Você é iniciante? Não se 
preocupe, nós também 
somos! 


sfelino(Dao!. com.br 


Gostaria de me 
corresponder com Mes- 
tres de todo o brasil para 
trocar personagens, ar- 
mas, aventuras... 


Felipe Almeida de Souza, 
Poá'SP CEP 08555-120, 
filwilozipmail. com.br 


O grupo de RPG e litera- 
tura Salão dos Séculos 
procura participantes e 
correspondentes. 


Ossel Dosson - Salão 
dos Séculos, Rua Vieira 
do Couto, 247, CEP 


- 21545-130, RJIRJ, fone 


com pessoas de todo 0 ., 
Brasil que joguem prin- . 


cipalmente Vampiro e 


AD&D, para trocar aven- 


turas e etc. 


Diego Guterres de Freitas, 
Vila A .EP núcleo c78, 
casa 415, Charqueadas/ 


(Oxx21) 9725-4074 


Se tiver algum jogador 
na região de Uberaba de 
Cima, Conjunto Petró- 
polis, afim de jogar um 
AD&D, aqui está o met 
endereço: 


Sandro de Moura Veiga 
(AKARYUS), Rua Sapoli, 
28, Uberaba de Cima, CEP 
81550-270, Curitiba/PR 


a Tenho 13 anos e procuro 


quem queira jogar RPG 
em Mogi das Cruzes/SP 
Jogo 3D&T e AD&D, mas 
estou disposto a apren- 
der outros sistemas. 


Fone 4790-2150, dragorwolf 
(Dbol.com.br 


Não tem ninguém no Rio 
de Janeiro € região afim 
de criar um sistema 
novo? Procuro RPGistas 
de ambos os sexos, ex- 
perientes de preferên- 
cia. Preciso também de 
jogadores, qualquer sis- 
tema. Também jogo 
Magic. Falem com eu! 


- Legio, Elfo-Ranger, Rua 
Ourinhos, 97, Pavuna, 


e e “ o o o 


o o “ 


RJIRJ, CEP 21525-180 


Alguém aqui de Natal 
PELAMORDEDEUS! São 
seis meses sem jogar: 
Procuro um grupo! Sei 
jogar Storyteller, Invasão! 
Arkanun, 3D&T. Aprendo 
qualquer sistema se me 
emprestarem os livros, 
disposição não falta. 


SAD" —— 


(Dhotmail.com 


Caro Orc, procuro pes- 
soas de qualquer idade 
ou sexo que queiram tro- 
car correspondência. 
Adoro mangá, anime, 
D&D, AD&D, etc. 


Viviane Matunaga, Rua 
João Alves Pimenta, 
365, Vila Miriam, SP/ 
SP CEP 02967-000, fone 
(0xx11) 3977-9961 


Só Bobagem... 


O UPAM — Universo 
Paradisíaco de Anime e 
Mangá — completou 
dois anos e então pen- 
sei: “Mais gente é sem- 
pre bom”. Então, recado 
dado! 


Níielle, Rua A, 25, Vila 
Emurc, Vitória da Con- 
quista'BA, CEP 45050- 


« 370, arwen-elessaro 
- bol.com.br 





LOUSE SLAYERS 


Caros senhores; por favor, deixemos os 
preconceitos de lado e atenhamo-nos à 
História. Em sua matéria “Necroman- 
tes” (DB 468) os senhores fazem alu- 
são aos “necromantes históricos” Aleis- 
ter Crowley e John Dee. Ocorre que isto 
é um erro grosseiro. Apesar de famosos 
nos círculos ocultistas estes dois per- 
sonagens são mais lendários do que ver- 
dadeiros para o público em geral. E isto 
leva a erros consideráveis. Nenhum des- 
tes homens, entretanto, foi necromante. 
Crowley, inclusive, desaprovava todo tipo 
de contato com os mortos, dizendo ser 
este um caminho seguro para um bocado 
de problemas. John Dee chegou mesmo 

ao posto de astrólogo e conselheiro par- 
| ticular da Rainha Elisabeth 1. 

Peço aos senhores que procurem 
aprofundar-se melhor em pesquisa his- 
tórica ao citar nomes de personagens 
reais para que não incorram em pre- 
conceitos e erros tais. 


Paulo de Loyola, e-mail! 


A matéria não afirma que Aleister Crowley 
e John Dee foram necromantes. Ela diz 
que ambos poderiam ser prováveis necro- 
mantes. Dee e Crowley são figuras co- 
nhecidas entre os estudiosos de ma- 
gia e misticismo, e tidos como magos 
misteriosos e poderosos. Mais adiante, 
a matéria diz justamente que qualquer 
estudioso ou praticante de magia era tido 
e rotulado como necromante, por lidar 
com forças místicas desconhecidas. 

Crowley por muitas vezes admitiu ser 
mestre das artes da magia negra; o ter- 
mo necromante (e a corrupção nigro- 
mante) costumava ser aplicado a co- 
nhecedores desse assunto. John Dee teria 
sido muito mais próximo do conceito de 
necromante dos antigos gregos — ou 
Seja, um mago a quem se consultava. 

Quanto a uma pesquisa antes de ser 
feita uma matéria, ela foi realizada. Vale 
lembrar que ambos os magos tiveram 
uma biografia complexa, com muitas ver- 
sões conflitantes escritas na mesma 
época ou décadas depois. Enquanto John 
Dee é tido como um dos mais sábios 
magos modernos, Crowley é visto pela 
maioria de escritos como um grande pi- 
careta (que, ainda por cima, dizia-se a 
reencarnação de Dee!). 

Se houve algum preconceito, ele es- 
tava apenas em sua carta — pois em 
momento algum essas duas figuras his- 
tóricas foram julgadas como “magos 
malvados” ou seu comportamento re- 
preendido. Ao criticar esse “grande erro” 
0 leitor desmereceu o restante das infor- 
mações da matéria, e que ajudariam a 
perceber que não houve preconceito ou 
leviandade na afirmação que ele cita. 











Hã?!! Então Hunter (“Caçador” em inglês) 
não tem NADA a ver com Os Caçadores 
Caçados?! AMBOS sobre caçadores de vam- 
piros?! Oh, bem... 

" Parece que você não entendeu bem o 
tema da nossa Arca do Tesouro, Tito. Nem 
sempre os títulos abordados são antigos ou 
extintos, apenas incomuns. Como você mes- 
mo colocou, Hunter é um jogo quase desco- 
nhecido no Brasil — muito embora tenha 


“substituído Wraith como o quinto título prin- 


cipal do Mundo das Trevas. | 

Quanto ao novo Vampiro ser 3º Edição 
ou não, muita gente concorda com você. 
Dizem que o novo livro traz poucas mudan- 
ças realmente importantes em relação à edi- 
ção anterior — e essa seria, talvez, a razão 
da recente decadência de Vampiro no Bra- 
sil. Vejamos o que os outros leitores acham. 

— Pois EU acho que toda a linha 3º 
Edição são livros caça-níqueis com idéias 
recicladas e desgastadas. É isso aí. Ei! Não 
vai me bater? 

— Hmm... desta vez não. 


Bondoso, 
mas nem Tanto... 


Hola, nobres homens. Tenho algumas dúvi- 
das que precisam ser respondidas para que 


“ 


eu possa esfregar os resultados na cara de 


meu nobre grupo: | 
1) Alguma outra classe de AD&D pode se 
especializar no uso de armas? Colocar dois 
pontos de Perícia com Armas é permitido 
para todos os Homens de Armas, ou ape- 
nas 0 Guerreiro? 

2) Um guerreiro recém-criado tem apenas 
dois pontos de Perícias com Armas, ou não 


“deve contar no início com os -2 de penali- 


dade, tendo assim 4 pontos? 

3) Não-humanos podem ser classe dupla, 
ou isso é exclusividade dos humanos? 

4) O mago do grupo disparou “acidental- 


”. 


mente” uma bola de fogo contra mim e 
todo o resto do grupo, matando nossos 
cavalos e destruindo uma série de coisas. 
Meu personagem tinha tendência Bondo- 
sa: matar o mago seria agir contra minha 
tendência, mesmo tendo recebido 16 pon- 


tos de dano? E deixar de interferir caso 


alguém tentasse isso? 
Aunque, o Bondoso, Contagem/MG 


1) De acordo com o Livro do Jogador, apenas 
o Guerreiro pode se especializar em armas 
(gastando dois pontos), sendo esta uma de 
suas maiores vantagens. O Livro do Guerrei- 
ro sugere que o Ranger e o Paladino também 
poderiam fazê-lo, mas é uma regra opcional: 
a palavra final pertence ao Mestre. 


2) Essa penalidade a que você se refere . 


NÃO se aplica ao gasto de pontos, e sim a 
uma jogada de ataque feita com uma arma 
não familiar. O guerreiro sempre começa com 
4 pontos de Perícias com Armas. | 
3) Classe-dupla é permitido apenas para 
humanos. 

4) Então, quando um companheiro machuca 
você por acidente, você o mata?! Lembre-me 
de nunca participar do mesmo grupo que você! 


Lamento, mas isso não é atitude de um per- 


sonagem Bondoso — e nem virar as costas 
enquanto outros o fazem. No máximo, você 


poderia chacoalhar um pouco o mago pelos 


colarinhos e obrigá-lo a pagar pelas coisas 
que foram perdidas (incluindo poções para 
curar os ferimentos causados). 

— Pois eu teria arrancado as tripas 
desse mago engraçadinho. 

— Eu duvido. á 

— Ah, é?! Acha que não sou maligno o 
bastante para isso? 

— Claro que é. Mas duvido que você 
tenha mais de 16 Pontos: de Vida para sobre- 
viver aquela bola de fogo. Teria sido reduzid 
a churrasco. | 

— Diacho... 
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SNK. uma gigante japonesa dos games de vd 

Mesmo a Capcom, com seus Street Fighters e ns 
tem dificuldade em rivalizar com seus títulos. Especialmente 
quando se trata de THE KING OF FIGHTERS — ou:KOF, | 
como também é conhecido pelos incontáveis fãs, | 





E SR sã atá 


Atendendo a pedidos (e algumas ameaças...) 
apresentamos agora a adaptação de KOF para 3D&T « 
DEFENSORES DE TÓQUIO 3º EDIÇÃO. Você vai conhecer a 
história dos primeiros games da série e as fichas A 

de seus personagens principais. 


(Hã? Você queria TODOS os lutadores? 
Só pode estar brincando...) 
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KoF tem uma história 
bastante complexa. fo 
Cada uma de suas 
edições segue uma 
cronologia própria, e 
cada lutador é  u 
minuciosamente | 
descrito, incluindo o tipo 

de sangue, prato favorito, |; 
o que mais odeia... 
relações intrincadas com 
Os outros personagens. 
Essa históriatâo rica 
torna KoF na opinião a 
de muitos, superior a 

todos os outros games de luta. 
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A história de KoF tem origem em outros games: Art 
of Fighting 1 e 2 e Fatal Fury 1 e 2 (sendo que cada 
um destes também possui sua própria história). 


Em Art of Fighting, Ryo Sakazaki e Robert Garcia 
tentam resgatar Yuri Sakasaki (filha de Takuma e irmã 
de Ryo), raptada por uma organização criminosa 
liderada por Geese Howard. Derrotado, Geese volta 
para Southtown — sua cidade natal — e cria O 
torneio de artes marciais “The King of Fighters” para 
seu entretenimento pessoal, e também para eliminar 
algum possível oponente. O vencedor do torneio 
conquistava o direito de desafiar o vilão. (The King of 
Fighters 94 foi o primeiro. game da cronologia oficial, 
mas não tratava do primeiro torneio). 


No game Fatal Fury, Terry Bogard, Andy Bogard e Joe 
Higashi (que futuramente formariam o time Lonely 
Wolves, ou Lobos Solitários) entram no torneio. Terry 
e Andy querem vingar a morte do pai, assassinado 
por Geese alguns anos antes. Na luta final, Geese é 
arremessado da torre onde lutavam. No ano seguinte, 
Wolfgang Krauser organiza um novo torneio — e é 
vencido pelo mesmo trio que derrotou Geese. 
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O torneio deste ano é organizado por Rugal 
Bernstein, que implementa novas regras: ao invés 
de lutas individuais, um contra um, as lutas serão 
entre times de três lutadores. Quando um lutador 
cai, é substituído por um colega de time — 
imediatamente, sem pausas, até que todos os três 
integrantes sejam vencidos. 


Oito times foram convidados, cada um representando 
um país: Japão (a safra mais nova de heróis 
asiáticos), Itália (os Lonely Wolves), México 
(mostrando o poder de Caratê de Kyokugenryo), 
Brasil (representado por mercenários do grupo Ikari), 
China (combinando velhas e novas gerações), Coréia 
(uma estranha combinação de justiça e crime), 
Inglaterra (o único time exclusivamente feminino), 
EUA (representantes dos três jogos esportivos mais 
importantes do país). 


Desta vez quem vence não 
são os Lonely Wolves, 
mas 0 Japan Team — 
formado por Kyo 
Kusanagi (mais jovem 
descendente do clã 
Kusanagi), Benimaru 
Nikaido (perito na 
* arte do Shooting) e 
| Goro Daimon (campeão 
BH japonês de Judô, de 
à é) grande força e técnica). 
| 7 Comissosão convidados 
para uma luta contra 0 
| vilão Rugal, que não é 
páreo para as chamas 
vermelhas de Kyo. Em seus 
últimos momentos, Rugal 
aciona a autodestruição do 
navio onde todos se encontram. O Japan Team 
consegue fugir, mas o torneio perde novamente seu 
organizador. (Parece que organizar este torneio é uma 
atitude de alto risco...) 
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Surpresa. Quando todos acreditavam que o torneio 
não seria mais realizado, no ano seguinte novos 
convites são enviados aos times que 

competiram no último torneio. 


Algumas alterações: os times não seriam mais 
ligados a países, e o time americano “deu lugar” a um 
time não muito bem vindo, formado por Billy Kane — 
ex-guarda-costas particular de Geese Howard, e que 
já tinha enfrentado o time Lonely Wolves; Eiji Kisaragl; 
e um jovem misterioso, lori Yagami, descendente do 
clã Yagami. Estes dois últimos têm “contas a acertar” 
com o clã Kusanagi. 


As batalhas finais se aproximam. Quando 0 Japan 
Team se prepara para os mais difíceis combates, são 
atacados com gás sonífero. Kyo acorda em um lugar 
escuro, onde via apenas seus companheiros 
desacordados com ele. E surpreendido por um riso 
familiar —Rugal, agora com um braço cibernético, e 
muito mais poderoso. Com Rugal está um homem 
que Kyo reconhece como seu pai, Saisyu Kusanagi. 


Em seus olhos, Kyo pode ver que seu pai não é mais 
o mesmo. Sofreu lavagem cerebral. Benimaru e 
Daimon se oferecem para lutar contra Saisyu, 
enquanto Kyo cuida de Rugal. 


A raiva de Kyo se confronta com o ódio de Rugal — 
que começa a emitir, de repente, uma aura de poder 
extraordinária. E a fúria de Omega Rugal! A batalha final 
começa na plataforma mísseis da base subterrânea de 
Rugal. Kyo recebe ajuda de outros participantes do 
torneio: Terry, Ryo, Athena e outros. Rugal começa a 
perder o controle do próprio corpo. Kyo aproveita-se 
disso e força-o ao máximo — até Rugal explodir. 


Naquele momento, uma voz soa distante: “Seu tolo! 
Apenas aqueles que possuem O SANGUE podem 
controlar esse poder! Você não tinha a menor chance!” 




















Após isso, Rugal desaparece em um pilar de luz. 
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Ninguém sabe se o torneio está terminado desta vez, 
nem o que significava aquele espantoso poder 
apresentado por Rugal — ou mesmo de quem é 
aquela profunda voz ouvida por todos. A luta terminou 
com muitos mistérios... 


Desta vez o torneio não seria mais envolvido em 
uma aura de segredo, como os anteriores. À anfitriã 
é uma empresária, que transforma o torneio em um 
evento mundial, com transmissão ao vivo pela TV 
para diversos países. O torneio ganha milhares de 
fãs pelo mundo todo. 


Os times apresentam algumas mudanças — com a 
entrada de Yuri Sakasaki, Leona e Kasumi Todon, 
formando o novo time 
feminino. lori se une às 
antigas secretárias de 
Rugal, Mature e Vice. 
Mas o time que chama 
mais atenção é 
formado por Geese 
Howard, Wolfgang 
Krauser (prontos para 
sua vingança nos 
ringues) e Mr. Big, que 
teve problemas com a 
escola de Kyokugenryo 
(estilo utilizado por Kyo 
e pertencente ao clã 
Kusanagi). Este ano as 
lutas envolvem, além 
do desejo de vitória, 
diversas disputas 
pessoais. 


Antes do início do 

evento, Kyo é 

desafiado por um 

homem misterioso. Ele 

aceita, mas então 

sente um terrível poder 

emanar daquele Sã aa 
homem. Era o mesmo poder que possuia Rugal, e 
que o destruiu no fim. Kyo perde a luta e acaba no P 
hospital, sendo forçado a treinar muito mais e 
melhorar suas técnicas. 


As disputas pessoais Kyo Kusanagi vs. lori 
Yagami, e Tery Bogard vs. Geese Howard, são O 
centro do torneio. Porém, uma aura maligna os 
cerca — a sombra de Rugal não desapareceu 
totalmente, e muitos sentem que algo pior está 
por vir. lorie Leona começam a mostrar poderes 
além da compreensão dos lutadores. E a entrada 
de Geese também perturba a todos... 


A misteriosa anfitriã do torneio se revela somente 
quando as lutas finais se aproximam — é Chizuru 
Kagura, Última descendente do Clã do Yata, o clã 
encarregado de cuidar de um selo que prendia 0 
“poder do mal”. Chizuru anuncia aos competidores 
que o selo foi quebrado dez anos atrás, e que 
agora o poder do mal está se espalhando. Ela 
precisa de ajuda para prender o poder do mal e 
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fechá-lo sob o selo sagrado novamente. 


O Hero Team decide ajudá-la. Ela explica a Kyo e seus 
dois amigos que o poder responsável pela destruição 
de Rugal era o poder do Orochi. Benimaru e Daimon 
não entendem, mas Kyo lembra-se de uma lenda 
contada pelo pai; o clã Kusanagi foi destinado a lutar 
contra Orochi uma vez mais, como fizeram para selar 
seu poder 1800 anos atrás. Porém, o poder de Orochi 
foi libertado por um enviado de Orochi, Rugal — que, 
apressado, não percebeu que o poder de Orochi 
mataria cedo ou tarde aquele que o tivesse. 


Súbito, um vento forte quase destrói o estádio. Um 

poder imenso pode ser sentido por todos. Seriamente 

ferida, Chizuru diz a Kyo e lori para se unirem e selar 

novamente o poder de Orochi, como foi feito no 

passado. Kyo não quer se aliar a um antigo rival para 
selar novamente o “poder do mal”. Porém, uma 
voz estranha emerge em meio ao vento — e Kyo 
não tem dúvida. E o mesmo homem misterioso 
que o derrotou antes do torneio. Ele se apresenta 
como Goenitz, aquele que libertaria Orochi! Kyo e 
Goenitz começam a luta que decidirá o destino de 
toda a humanidade. 


Desta vez Kyo se esforça muito mais, mas ainda 
não é o bastante para igualar o enorme poder de 
Goenitz. Este vilão, diferente de Rugal, sabe 
controlar seu poder e o usa de modo devastador. 
Um forte vento lança Kyo longe. Goenitz está 
pronto para acabar com ele, quando é surpreendi- 
do por um lutador misterioso. Ninguém menos que 
lori Yagami. Surpreso a inesperada ajuda do rival, 
Kyo acredita que o vilão pode ser vencido. 


“Você está acabado, Kyo — gargalha Goenitz. — 
O próprio lori e todo o clã Yagami também 
possuem o poder de Orochi.” 


Kyo está chocado. 
Então por isso lori 
pode disparar suas 
chamas roxas? Mas 
quando tudo parece 
perdido para Kyo, lori 
volta-se contra 
Goenitz. “Sou o único 
que pode matar Kyo 
— ele diz, unindo-se 
ao rival contra o vilão. 


Goenitz cometeu seu 
mais grave erro — 
enfrentar um Kusanagi 
e um Yagami ao 
mesmo tempo. Com 
Goenitz debilitado, Kyo 
e lori se unem para 0 
golpe final, mas 
Chizuru surge atrás 
deles. Ela diz que os 
Kusanagi e os Yagami 
eram aliados antes da 
guerra, e ambos 
tinham ajudado a selar 
o poder de Orochi há 
1800 anos. Goenitz 











matou a irmã de Chizuru para libertar 0 É es! É Sat “o a ua 
poder de Orochi. É e ese ne am pauta A LA E 
A batalha está longe de terminar, Chizuru | Ro Bi f Pa SR 
— diz Goenitz, sumindo repentinamente. 














Kyo e lori deveriam se aliar contra o perigo 
iminente. Mas, quando lori diz que tem 
seus próprios planos, sente dores e cospe 
sangue. Chizuru, surpresa, percebe que lori 
está atravessando a “Revolta do Sangue”; 
o sangue de Orochi em seu interior começa 
a despertar. 


Apavorado, temendo se tornar mais 
monstro do que humano, lori fuge insano. 
Kyo está só. 




















A maioria dos times que participaram dos 
últimos torneios ganharam o direito de 
competir novamente este ano. 





Chizuru se associa com Mai e King. lori e maesquerda maligna. Todos têm o sangue de Orochi! Contudo, 

um dos discípulos de Kyo, Shingo Yabuki, entram mara a direita: — nenhum deles parece afetado pela Revolta do Sangue 
com participação individual. É dois novos times ariVanami — — estão perfeitamente normais. Yashiro anuncia que 
surgem, um formado por Billy Kane (ex-guarda- mimikara eles são três dos Quatro Reis Divinos de Orochi, e o 
costas de Geese), Ryuji Yamazaki e Blue Mary. O cos quarto seria Goenitz. Yashiro promete terminar o que 
outro time era inesperado, uma entrada de última — 2. “5 94. Goenitz começou; mesmo derrotado, ele teve êxito na 
hora: três integrantes de uma banda musical, Yashiro SHingo faduM, ya missão, reunindo energia chi suficiente para 
Nanakase, Shermie e Chris, formando o New Faces ue Mary ajudar na ressurreição de Orochi. 


Team. Os três pareciam inocentes e novatos. Chris 
Kyo e seus amigos lutam contra o poderoso New 


Este ano as partidas finais aconteceriam em seis Faces Team. O poder deles é extraordinário, 
países diferentes ao redor do globo. Tudo corria ultrapassando o nível de Goenitz. Mas o mal não pode 
normalmente até os últimos dias do torneio, quando triunfar O bem vencerá no final. Assim os “reis” de 
ori e Leona desapareceram. Uma procura desespera- Orochi, o New Faces Team, é derrotado depois de 

da começou para encontrar os possuidores do sangue uma longa e difícil batalha. 


de Orochi. O New Faces Team começou a agir de 


modo estranho, como se eles soubessem de algo... A pior parte estava por vir. Yashiro e Shermie 


gargalham. Kyo descobre que seu real objetivo era 

























Finalmente, lori e Leona são encontrados — mas eles Ikari Team: lutar para reunir mais energia chi, 

não são mais os mesmos: a aa (ando necessária para 0 
Revolta de Sangue de Oroshi SEE» dae» corto . despertar de Orochi! 
ganhou controle total das suas 4h, as na Súbito, o jovem Chris 
mentes. Incapazes de = | pá começa a flutuar entre 


resistir ao poder, ambos ds, PL ) os outros dois “reis” 








setornammonstros de Orochi. De repente 
sanguinários, matando , e sem explicação 
tantas pessoas quanto Yashiro e Shermie se 
podem. Rali e Clark, os suicidam diante de 
companheiros de Leona, todos! Os lutadores ficam 
prometem cuidar dela surpresos e Chris 
enquanto Kyo tentaria começa a reunir MUITA 
fazer o mesmo com energia chi. Abrindo os 
lori. Assim, luta olhos, ele anuncia com 
recomeça. voz trovejante: 

Kyo e seus amigos 7 “Todos o humanos 
conseguem parar lori morrerão em minhas 
Yagami. Ralfe . mãos. Vou terminar 0 
Clark prendem ae | que comecei há 
Leona. Mas é ““á ne | | “Wa - 1800 anos.” 
apenas 0 d : - xá | 





Chris se transforma 


começo. O New Faces Team ressurge 
em um homem 


com trajes diferentes e uma aura 
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adulto, de cabelos brancos, marcas negras na pele e 
olhos de morte. Era o momento de lutar com Orochi. 


Não demora para Orochi mostrar seu verdadeiro poder. 
Sem esforço, ele lança os lutadores longe. Até mesmo 
Kyo caiu ao chão, derrotado. Ele começa a perder a 
consciência e ouvir vozes: são espíritos dos antigos 
membros do clá Yagami, os antepassados mortos de 
lori. Quando os Yagami fizeram o pacto de sangue 
com Orochi há 660 anos, receberam uma maldição 

— e agora oferecem a Kyo a missão de salvá-los. 


Kyo ouve as vozes de seus amigos e sua namorada 
dele, Yuki (uma das oito meninas de Kushinada, 
destinado para ser sacrificado para despertar 
Orochi). Kyo se levanta dolorosamente. lori 

também se levanta, agora normal, e sorrindo para 

0 ex-rival. Kyo sorri de volta. “Temos um trabalho a 
terminar.” Chizuru diz que cuidará do selo assim que 
Orochi for derrotado. 


Kyo e lori começam a última batalha. O 
sobrevivente teria o mundo. Kyo e lori lutam 
com suas últimas energias, e conseguem 
fazer Orochi recuar. Lutaram sem pesares, 
sem medos ou receios, recriando a 

batalha de 1800 anos antes: Kusanagi e 
Yagami juntos enquanto Kagura cuidava 

do selo. 


Orochi se cansa e usa todo o seu poder para 
induzir a Revolta de Sangue mais uma vez em 
Yagami. lori começa a enlouquecer novamente. 
Kyo tenta ajudá-lo a manter a consciência, 
mas é tarde: lori estava descontrolado. Orochi 
manda-o matar os heróis — mas, em vez 
disso, lori ataca o demônio. Ele agarra 

Orochi pelo pescoço e o imobiliza, gritando 
para que Kyo acabe com ele. Kyo hesita, 

pois assim também destruirá o colega, 

mas então percebe que não tem 

escolha. Ele reúne todas as suas 

forças e desfere um fulminante golpe 

de chamas vermelhas contra 

Orochi... 


O mundo está mais uma vez 
seguro. Mas ninguém sabe o que 
aconteceu com os heróis após 
esta batalha... 
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Há 2000 anos iniciou-se o culto a 
Orochi, uma entidade destinada a punir a 
raça humana por seus crimes e pecados. 
Como os humanos liberam ódio, raiva e 
violência, Orochi tornou-se um percursor 
do mal. Seus princípios são, sob certo 
ponto de vista, corretos: uma nova era a 
partir da aniquilação de uma era antiga e 
maisucedida. 


Este culto originalmente usou o exuberante 
poder chi que enchia o mundo para realizar 
milagres. Com o tempo, o culto deu 


N N 
origem a um clã que decidiu “ressuscitar” Orochi. Isso 
exigia um grande sacrifício. Oito virgens, conhecidas 


como as jovens Kushidada, foram selecionadas e 
levadas para ser sacrificadas no Altar de Orochi. 


Os Clãs Kusanagi, Hasshaku e Yata, também clãs 
religiosos que apareceram naquela época, pressenti- 
ram o mal nas ações dos Orochi e juntaram forças 
para exterminar o clã. O maléfico chi de Orochi não foi 
páreo para os Três Clãs Sagrados. Kusanagi 
exterminou os Orochi, Hasshaku neutralizou seus 
poderes, e Yata selou o perverso chi de Orochi. 


O equilíbrio entre os três clãs foi perturbado há 
600 anos, pela eterna hostilidade entre os 
Kusanagi e os Hasshaku. Os Hasshaku 
fizeram um pacto de sangue com Orochi 
mB. —emtroca de poder para vencer seus 
RS eternosrivais, os Kusanagi. Em 
E | troca, o sangue Hasshaku seria 
us eternamente contaminado com 
“veneno” — o sangue de Orochi. 
A partir dessa data, os 
Ee Hasshaku mudaram seu nome 
RW para Yagami. 
O selo foi quebrado novamente 
em 1994. E, com a morte de uma 
descendente do clã Yata — a irmã 
de Chizuru —, Orochi foi desperta- 
do de seu sono novamente. 
| Kusanagi, Yagami, Yata e Orochi 
“foram destinados a se reencontrar 
e repetir a história uma vez mais. 


Após a nova derrota de Oroshi, 0 
mundo pode descansar em paz. O 
selo somente poderá ser quebrado 
(q ia a 100 anos... 








poetas 


Japonesa, descendente do Clá Yata, responsá- 
vel pela criação e proteção do selo sagrado 
que prende Orochi, Chizuru é praticante de um 
estilo de luta antigo ensinado apenas aos 
guardiões do selo sagrado. Este estilo mistura 
ataques ilusórios com ataques reais, sendo 
extremamente eficiente e mortal. 


Fi, H3, R2, AZ, PdF1, 10 PVs 


Ataque Especial (PdF): com seus ataques 
ilusórios, Chizuru causa 3d de dano, mas sua 
Habilidade cai para 2. 


Danger Move (PdF): quando está com 2 PVs ou 
menos, Chizuru pode utilizar seu ataque máximo, 
causando dano de 4d por Poder de Fogo. 


Telepatia: Chizuru possui capacidades 
limitadas de telepatia. Ela pode combinar seu 
chi com essas habilidades para criarimagens | 
quase reais de si mesma, causando danoe | 
realizando ataques a uma distância segura | ) 
(em termos de jogo, não oferece nenhuma 
vantagem em combate; apenas os poderes 
normais de Telepatia). 


Reflexão: Kagura também pode 
manipular com seu chi ataques feitos 
contra ela com Poder de Fogo e 
devolvê-los contra seus agressores 
com um teste de Armadura. E Á 
algo bastante útil para a guardiã | 


do selo sagrado. d AN q | 
Código de Honra: Kagurasegueo f 
Código de Honra do Combate e da | 


Honestidade. 


Descendente do Clã Kusanagi, responsável pela 


expulsão de Orochi deste mundo, é um estudante 


japonês do segundo grau preguiçoso e arrogan- 
te. Odeia trabalho pesado. As três coisas que 
mais gosta são andar de moto, namorar e... 
escrever poesias. Por suas vitórias no KoF, Kyo 
tem agora um grande fã, um estudante de sua 
escola chamado Shingo Yabuki. 


F2, H3, R2, AZ, PdF2 (fogo), 10 PV's 


Ataque Especial (PdF): concentrando suas chamas 
por um instante, Kyo consegue aumentar seu Poder 
de Fogo, causando dano de 4d, mas reduzindo sua 
Habilidade para 2 ao usar as Chamas Vermelhas. 


Danger Move (PdF): quando Kyo está quase 
sendo derrotado, suas chamas ficam mais 
intensas e causam muito mais dano. Com 2 PVs 
ou menos, ele pode utilizar um golpe realmente 











devastador e causar dano de 5d com fogo, sem 
redutor de Habilidade. 


Boa Fama: por já ter vencido o torneio King of 
Figthers, Kyo ficou muito conhecido e respeitado 
entre os lutadores. 


Código de Honra: Kyo segue o Código do Combate e 
dos Heróis. 


Inimigo: todo o clá Kusanagi tem como inimigo o clã 
Yagami, devido a problemas muito antigos (pelo 
menos 2000 anos de rivalidade). 


Japonês, descendente do clã Yagami, 
portador das chamas púrpuras da 
destruição, eterno rival de todo o clã 
Kusanagi... lori Yagami é uma 
pessoa misteriosa e estranha. Ele 
odeia a violência — mas luta de 
forma rápida e mortal, impressio- 
nando até os mais experientes 
lutadores com a selvageria e 
brutalidade de seus movimentos. 


F2, H4, R2, A2, PdF2 (chamas 
púrpuras), 10 PVs 


Ataque Especial (PdF): concen- 
trando suas chamas púrpuras 
com fúria e velocidade, lori 

causa mais destruição (4d), 


ps da (H3). 
Danger Move (PdF): 


"quando está prestes a ser 
derrotado (2 PVs ou 
menos), lori concentra suas forças 
para aplicar seu mais brutal ataque, 





Paralisia: lori pode manipular suas chamas para 
causar uma paralisia temporária em seu oponente, e 


no turno seguinte realizar seu ataque mais destruidor. 


Sangue de Orochi: todo o clã Yagami possuí o 


Sangue de Orochi como uma Desvantagem, devido a 


um antigo pacto. Esta é normalmente a causa mais 
frequente da morte de um Yagami. 


Inimigo: todo o clã Yagami tem como inimigo o clã 
Kusanagi. 


Filha do mercenário Heidern, foi treinada 


para ser integrante do grupo de mercenários 


Icari. Substituiu o pai no grupo de lutadores 


do torneio King of Figthers. Durante o torneio, 


teve o poder do sangue de Orochi despertado 


a Pç MR . : 
ma mas Sua precisão é prejudica- 


causando dano de 5d, sem redutor de Habilidade. 
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novamente (quando isso aconteceu pela a Trovejante Dama Negra de Orochi. Na banda 
primeira vez, ela matou toda a sua família). EA New Faces, fica no teclado. Também foi 
Com a Revolta do Sangue, ela perdeu o E AP QBR,  humilhada por lori, usando isso como descul- 
controle e foi dominada por Orochi. Seus det NE pa para explicar sua entrada no torneio King 
aliados, Ralph e Clark, foram eficientes em of Figthers. 
detê-la — mas agora que o sangue de Orochi F2, HA, R3, AZ, PUF3 (elétrico), 15 PUs 
está ativo, ela deve tomar muito cuidado... ir 

Sangue de Orochi: Shermie é a única 


H, Hô, R2, Aí, PdF1, 10 PVs mulher escolhida como “Rei Celestial” de 
Ataque Especial: Leona pode utilizar suas técnicas Orochi (ou melhor, “Rainha Celestial”). Ela 
de combate para causar mais dano com o seu V- é a dama dos raios e trovões, e seus 
Slasher (3d por PdF, H2). poderes elétricos superam os de 


Danger Move: quando Leona está quase O Ms di tmmenos 
J = q ne MB técnica e, segundo o próprio 
derrotada (2 PVs ou menos) ela pode aplicar seu 


mais devastador golpe (PdF-+3d), sem nenhum Benimaru, menos beleza também! 
redutor na Habili dude E ( ) E capaz de qualquer coisa para 
ressuscitar Orochi. 


Ataque Especial (PdF): seus raios 
podem se tornar mais mortais utilizando 
este ataque, causando dano de 5d e 
reduzindo sua Habilidade para 3. 


Danger Move (PdF): quando está perto da 
derrota (3 PVs ou menos), ela pode atacar com PdF6 
sem sofrer redutor de Habilidade. 


Patrono: Leona pode contar com os recursos 
do grupo mercenário Icari. 


Sobrevivência: antes de ser adotada por 
Heidern, Leona vivia escondida na floresta 
Amazônica, sozinha e isolada de todos. 


Sangue de Orochi: não se sabe ê 
exatamente como Leona obteve o sangue ( am 
de Orochi, mas ela o possui (como 4 


3 Arte: Shermie é uma grande artista, mas suas 
Desvantagem). No 


principais habilidades são o teclado e a moda. 


2 


NT. Aparência Inofensiva: mesmo com a sua “aura 
estranha”, Shermie não aparenta ser muito perigosa, 


muitos oponentes costumam subestimá-la no 
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O japonês Yashiro é um dos “Reis 


Celestiais” de Orochi, o guardião dos ç primeiro encontro. 

poderes da terra. Participante da banda TE 8 Devoção: ressuscitar Orochi. Nada é mais 
e do time New Faces, entrou no torneio — importante para ela. 

King of Figthers afirmando que queria i 


derrotar lori por ter atrapalhado a banda 
em algum momento. Mas seus motivos 
eram muito mais diabólicos... 


F4, H3, R4, A4, PdFi, 20 PVs 


Sangue de Orochi: Yashiro é o guardião dos poderes 
da terra de Orochi, um dos escolhidos para 
ressuscitar Orochi nesta Terra — e recebeu 
grandes poderes para realizar essa tarefa. 


Ataque Especial (Força): o guardião da terra RS e | ninguém e não espera ser 
pode realizar grandes estragos com as próprias ajudado. Apesar de jovem, 
mãos. Com isso ele causa 6d pontos de dano, mas a comporta-se de forma muito 
sua Habilidade cai para 2. Kvo e madura e séria. 


à 


: A O mais jovem membro do New Faces 
5 Teame dos “Reis Celestiais” de 
Orochi, é conhecido como “Jovem 
Guardião das Chamas”. Sueco, é 0 
baterista da banda. Odeia ser 

| tratado como criança; durante 

) um combate, não ajuda 


Danger Move (Força): quando Yashiro está perto da Kusanagi: F1, H5, R2, AZ, PdF5 (fogo), 10 PVs 

derrota (4 PVs ou menos), seu Sangue de Orochi ale detona A as 2 a a 
ganha mais força e ele pode causar até dano de até demônios Sangue de Orochi: Chris é o quarto “Rei Celestial” de 
7d por Força, sem redutor na Habilidade pagina come Orochi, o Guardião das Chamas — e merece esse 


medi “ ESLIGVO título, apesar de sua mente e coração frios como 0 
Arte (Canto): Yashiro é O líder da banda New Faces e poesias: gelo. Seu poder é muito grande e rivaliza com 
sabe cantar muito bem, embora atualmente tenha qualquer outro. 


andado ocupado demais para isso... 

h , | j | aa Ataque Especial (PdF): suas Chamas de Oroshi são 
Devoção: ressuscitar Orochi. Nada é mais importante as mais fortes, e que não reste dúvida sofre isso! 
para ele. Com seu Ataque Especial, Chris pode causar 6d 
pontos de dano, com Habilidade reduzida para 4. 


Danger Move (PdF, explosão): quando está perto da 
derrota (2 PVs ou menos), pode atacar com PdF8 
sem sofrer redutor de Habilidade. 


- - 


A francesa Shermie é outra escolhida como 
um “Rei Celestial” de Orochi, conhecida como 














Arte (Bateria): Chris é o baterista da banda New seu poder total. Esse foi o caso do jovem Chris. 
Faces. Quando toca, é o único momento em que ele F6. H5. RG. A4. PHFS. 30 PYS 


demonstra algum sentimento. 

ca a = E Ataque Especial (PdF): Orochi pode utilizar relâmpa- 
Aparência Inofensiva: sendo muito jovem, Chris é gos para causar mais dano em seus oponentes com 
normalmente ignorado por seus oponentes — e ele PdF7, mas sua habilidade desce para 4. 


sobe muito bem como tirar proveito disso. j | 
Danger Move (Area): se em algum momento Orochi 


Devoção: ressuscitar Orochi. Nada é mais importante ficar com 5 PVs ou menos, poderá usar um ataque 
para ele. totalmente destruidor, iluminando toda a área à sua 
É volta e destruindo tudo em um raio de 80m. Causa 8d 
fi; 0enm! iz pontos de dano no ponto de impacto, sem redutor de 
km Habilidade. Ao contrário das regras para 0 Ataque 
O primeiro “Rei Celestial” de Orochi a Especial Área, este ataque NÃO afeta o próprio Orochi. 


aparecer, com a missão de coletar energia chi 
para ressuscitar Orochi no momento certo. 
Para isso, ele não mede esforços. É 0 
responsável por Rugal ter perdido um olho, e 
conhecido como o “Rei Celestial do Vento”. 


F3, H4, R4, A3, PdF3 (vento), 20 PVs 


Sangue de Orochi: Goenitz foi o primeiro 
“Rei celestial” de Orochi a ser visto. | 
Seus poderes se baseiam em ataques / 
feitos com o Vento de Orochi. Sua 
velocidade é impressionante e seu 
poder deve ser respeitado e temido. 


Teleporte: Orochi pode se teleportar para qualquer 
lugar em um raio de 50m, e também recebe um 
bônus de +2 em esquivas. 





















Levitação: devido à imensa energia que percorre 
seu corpo, Orochi pode voar acima de seus 
oponentes. Sua velocidade máxima é de 
160m/s. 


Telepatia: com seus enormes 
poderes, as mentes dos oponentes 
são como um livro aberto para 
Orochi; ao contrário das regras 
normais para esta Vantagem, ele 
pode usar Telepatia em 
situações de combate. 





Ataque Especial (PdF): seus 
poderosos ventos podem 
facilmente lançar um oponente à 
distância, com dano de 5d, 
mas com Habilidade 3. 


Danger Move (PdF): 
quando está com 4 PVs ou 
menos, o Vento de Orochi 
torna-se mais mortal 
(dano de 6d, sem 





Possessão: Orochi pode 
possuir o corpo de qualquer 
pessoa que possua seu 
sangue — algumas de 
forma mais forte, como é 
o caso do jovem Chris, ou 
de forma menos 
controlada, como é o 
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redutor na Habilidade). 4 5 A R À á caso de lori e Leona. 
Devoção: coletar a maior | A, | / E ») Paralisia: controlando o 
quantidade de energia chi + Cd , q | a 4) —chido adversário, Orochi 
para ressuscitar Orochi. W E | | pode paralizar totalmente o 
Para isso ele é capaz de | N | corpo do oponente, 
matar... ou morrer. | / | tornando-o um alvo fácil para 
| N seus poderes assombrosos. 

Orochi / Chris Imortal: Orochi é uma força da 

= f natureza. Ele não pode ser morto, 
Orochi é uma força da natureza f apenas aprisionado. E não existe 





que existe há muito tempo. Seu 
objetivo é destruir a humanida- 
de, pois ela própria está se 

destruindo — e depois recriar 
tudo. Infelizmente, Orochi não 
está disposto a esperar que 0 


nenhuma prisão da qual seja 
impossível escapar... 


+ Inimigos: Orochitem muitos 
| inimigos — quase todos que 
| conhecem sua lenda, incluindo os 
clás Kusanagi, Yagami e Yata, 





ser humano se destrua e quer entre outros. 

acelerar um pouco as coisas... HIMSKY 
Orochi não pode ser realmente MASSADKA 
destruído — ele não possui um Orochi! | & MAIRA 
corpo físico. Pode apenas possulr Orochi! | KAMIKABEYA 
uma pessoa que possua seu A culpa é 

sangue para então manifestar seu toda dele! 


poder, e seu sangue está em 
muitas pessoas! Por sorte, 
pouquíssimas podem manifestar 
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Além das regras do Manual 3D&T, 
estas são as novas regras necessárias 
para uma campanha de KoF Elas NÃO 
são recomendadas para outras campa- 
nhas, exceto com autorização especial 
do Mestre. 


Uma técnica semelhante ao Ataque 
Especial, porém mais devastadora — e 
somente pode ser utilizada quando o lutador 
está Perto da Morte. Esse ataque causa 
dano por Força+ 3d ou Poder de Fogo + 3d 
(escolha um), sem nenhum redutor na 
Habilidade. Para possuir essa técnica, O 
lutador deve também ter um Ataque Especial 
baseado na mesma Característica escolhida. 


É possível comprar para o Danger Move as mesmas 
Vantagens possíveis para um Ataque Especial 
(Manual 3D&T, pág. 21). 
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Em seu corpo corre o poderoso e maligno “Sangue de 
Orochi” — seja porque você é descendente do Clã 
Yagami, ou por qualquer outro motivo. Isso confere 
poderes incríveis, ou então uma maldição gravíssima. 
Você pode comprar Sangue de Orochi como uma 
Vantagem ou como uma Desvantagem. 


4 pontos: você é um escolhido de Orochi como 
portador do mal. Recebe um bônus de +1 emtodas 
as suas Características (Força, Habilidade, Resistên- 


BE cia, Armadura e Poder de Fogo), podendo 
“8 BA inclusive exceder o limite de 5 para 

BE personagens recém-criados. Contudo, você 
RR emana um tipo de “aura maligna” que pode 
Ra " E ser percebida por grandes lutadores, 

BEM sacerdotes e outras pessoas ligadas ao 

RE mundo espiritual. 


-2 pontos: você não recebe poder algum, 
ER exceto a “aura maligna”. Além disso, uma 
e E) vez a cada 2d dias, o Mestre vai rolar um 


as suas Características (como em Assgmbado). 


Mas se falhar, torna-se um NPC e sofre uma 
transformação terrível: recebe +2 em suas-cinco 
Características, Aceleração, Ataque Múltiplo, 
imunidade total contra magias que não causem dano 
(semelhante a Resistência à Magia), Insano, Devoção 
(destruir tudo), Sentidos Especiais (Audição e Faro 
Aguçados, Ver o invisível) e Monstruoso (sua postura 
e expressão se tornam demoníiacos). Nesta condição 
você vai tentar destruir tudo e todos à sua volta até 
ser detido de alguma forma. 


Para ser uma Vantagem ou Desvantagem, o Sangue 
de Orochi pode estar ativo. Caso esteja dormente, 
não custa ou vale nenhum ponto — mas também não 
tem nenhum efeito, e só pode ser detectado pelos 
“Reis de Orochi” ou pelo próprio Orochi. 
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(em inglês) 
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Saiyan Saga boosteg is tardias cuviteiinedáia R$ 9,50 Neg 
Saiyan Saga starter deck......... PERES R$ 36,00 indie: pokemon, 
E eza Saga booster ........ seseeo o sda ca Ni «R$ 12,00 a star Wars, 
RENA) é middle earth 
ENA Ra SASSS Da 
Base booster ........esuuseessess RR SE DN R$ 8,50 
Base 2player starter deck .......ceemserese R$ 30,00 AE roda 
E E precon decks assusaumsaeesasemaneto R$ 30,00 ist Edition booster..........csrem o 
Rungie booster .......ecmesanccasanenssesessro Eae R$ 8,00 ist Edition precon deck... E 
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REOSSsil booster....csseresenerencssecsaceropeneneses R$8,00 O — 
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' Neo Genesis precon (pronta entrega) Er 9 Em pouco mais de ] 
Pokémon Gift Box .......... PRP ti - AR j É A o se 
Pokémon Thunderstorm Gift Box ...........R$ 60,00 E cai igisco mi conde j | 
Tx * mais vendidos nos EUA! E 
Premiere Limited starter esa a e R$ 28,00 TOS | 
Premiere Unlimited booster ...... PAR A R$ 7,90 à 
Premiere Enhanced pack... R$ 38,00 * Se você estiver interessado em se tornar um 
New Hope Revised booster.......ssesessea R$ 6,00 ] diretor autorizado de Magi-Nation”” Duel”, 
Dagobah Revised DOOSter...ueceros penspaneres R$ 6,00 É entra em contato com nosso pessoal. Você 
ia sa med pad her canos E a 0a 2 poderá realizar campeonatos e incluir os 
ity Enhanced pack ..asenescename a ; À ri = 
Jaba's Palace Limited booster .......ma=.» R$ 8,00 f ea Eni 
Special Edition Limited booster ....... sas aS 7,20 A 
Special Edition Limited starter deck.......R$ 25,00 | ————rarormacões: (19) 3955-3536. 
Endor Limited booster.....«.... a RS ESO MOLHADOS: (40) dZas-S500 
| Death Star II booster... R$9,50 ou info &magi-nation.com.br 
— Death Star II starter deck........s.. e a R$ 29,00 Remaniadaros 
The Wizards Unlimited booster ............. R$ 5,20 à Seja um revendedor autorizado de Magi- 
he Wizards Unlimited starter deck ....... R$ 19,50 j Nation”"” Duel"”, 
PODES CUNS. xersemseasa ima aavrsoansas pa co R$ 6,00 4 
X Dark Minions booster ......succsuusanmmenecenemes R$ 5,20 ; Informações: (19) 3252-9157 
| q ou fo fimagh -nation.com.br 
7 do po narrar Re 
“ The Eternal ns feeato dogs le DECR R$ 19,50 
Dark Sovereigns booster ...nzezrees» PRPRRÇA é dio pat, 
| Ancient Hearts booster .........e.uneneaeasees «R$ 7,70 Folha Plástica BCW 9pocket 3furos «R$ 0,80 
* Sabbat Wars booster..........xeuuesuarecenemees R$ 10,20 Protetor p/ Cards Black Box* (ct.100) R$ 19,50. 
 Sabbat Wars precon deck ....emenensereerasenes R$ 23,00 Protetor Black Box* c/ Porta Deck.....R$ 19,50 . 


Porta-Deck Lona (674 REDE RE RR RO 5,50. 
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Meu Contato 


Começou com os metalianos. Parece que, 
ultimamente, tudo neste mundo tem a ver com 
eles. Não é engraçado? 


Hmm... não. Pensando bem, não é engraçado. 
Desculpe, querido. 


Muita gente acha que o primeiro contato foi durante o. 
desastre da Challenger, em 86. Quando viram aquele 
rosto alienígena nos monitores do Centro Espacial 
Kennedy. Chamaram de Incidente Kursor — o nome do 
capitão alienígena, creio eu. Mas estavam errados. 


Outros, melhor informados, acham que o primeiro 
contato foi em 73, em Arecibo. Quando uma 
metaliana foi capturada e morta, por obra de um 
coronel que mais tarde se revelou como um infiltrado. 
Os tais robôs-cérebros, inimigos dos metalianos. Traks. 
Mas eles também estavam errados. 


Pouquíssimos sabem a verdade. O primeiro contato foi 
na América do Sul, em 67. Uma capitã metaliana — a 
mesma que pegamos em Arecibo — foi vista por duas 
crianças. Um casal de gêmeos. O mais engraçado é 
que um deles, astronauta em treinamento, estava no 
Centro Kennedy quando a Challenger caiu. Essas 
coincidências da vida, sei lá. De qualquer forma, os 
dois desapareceram. Não devem estar mais neste 
mundo... de um jeito ou de outro. 


Aí começou todo o problema. Uma capitã morta. 

Um capitão rancoroso e vingativo. Uma raça de 
grandalhões metálicos acreditando que a Terra é uma 
ameaça para sua mãezinha querida. 


Ahn, perdão. Não falei disso ainda. 


O pessoal da Inteligência não entendeu. 

Todos preocupados com essa bobagem de tecidos 
biometálicos, pele refletora, rádio-comunicação, 
resistência ao vácuo, naves vivas... e ninguém nunca 
percebeu. O verdadeiro ponto fraco dos metalianos. 


Sua devoção. 





Meu Projeto 


Os militares são engraçados. Só conseguem 
pensar em termos de força. Resolvem tudo com 
tanques e tropas. Mas coloque diante deles um 
alien metálico à prova de balas, explosões e 
radiação... e eles perdem todo o controle. 

Deve ser coisa de homem. 


Não, querido. Não estou aborrecida com você. 
Eu quis dizer OUTROS homens. 


Como eu dizia, minha equipe finalmente recebeu um 
espécime vivo para estudos. Foi demorado: o NORAD 
acreditou que não ia conseguir arrancar mais nada com 
interrogatórios — ele era muuuito teimoso. Mas eu não 
apenas aceitei o desafio, como acreditei que a psicolo- 
gia deles era a chave para vencê-los. Sun Tzu não disse 
que é preciso conhecer o inimigo como a si mesmo? 


Ele veio em péssimo estado. Tinha a pele opaca, 
oxidada — o que devia estar interferindo com sua 
absorção de luz, provocando algo parecido com 
sufocamento. Longa exposição ao oxigênio atmosférico 
faz isso com eles. Além disso, trazia ferimentos que não 
poderiam ter sido causados por nada mais leve que uma 
broca industrial. E faltava o olho direito. Pelo visto, a 






Inteligência ainda acredita na eficiência da tortura. 


Os ferimentos estavam cobertos com curativos 
plásticos, o mínimo necessário para mantê-lo vivo. 
A longo prazo, o vapor d'água atmosférico poderia 
envenená-lo. 





Providenciei um laboratório bem iluminado para 
instalar sua Unidade de Contenção (jeito engraçado 

de chamar uma prancha metálica de aço-boro com 
algemas). Eu preferia dar a ele alguma liberdade, em 
uma cela ou coisa assim, para observar seus movimentos 
— mas não tive autorização do Pentágono. Paciência. 


O sistema de rádio-tradução veio com ele. Você sabe, 
os metalianos falam por rádio da mesma forma que 
falamos por som. Conseguem até interferir com 
aparelhos de rádio, TV e comunicação por satélite. 

O laboratório recebeu revestimento especial isolante. 


Os programas de tradução foram criados a partir de 
aparelhos encontrados com os próprios metalianos. A 
Inteligência ainda não entende bem como eles funcio- 


Pi começou todo o problema. 

Uma capitã morta. Um capitão 
rancoroso e vingativo. Uma raça de 
grandalhões metálicos acreditando 
que a Terra é uma ameaça para 
sua mãezinha querida. 





nam; parece que não servem para interceptar as 
transmissões deles — mas, quando um metaliano fala 
intencionalmente com você, trabalham bem. Suspeita-se 
que eles próprios conhecem algo sobre nossa língua. 


Ahn, outra coisa: a equipe que veio instalar o prisio- 
neiro estava sob liderança do Ninja. Eu nem acredita- 
va que ele existia. Igualzinho a um daqueles seus 
brinquedos. Ele tinha espadas. Espadas! Nunca vou 


entender como um sujeito como ele comanda uma 
divisão inteira do NORAD. 


— Você tem seis semanas — ele disse. — Depois 
pegamos de volta para fazer sushi. 


Meu Prisioneiro 


Os dias seguintes foram... como posso dizer? 
Um saco! Não, querido. Você ainda não tem 
idade para dizer essas coisas. 


Eu passava os dias e noites no laboratório com ele. 
Tentava conversar. Fazia perguntas inofensivas. 
Cumprimentava ao chegar e me despedia ao sair — 
aliás, duas coisas que eu fazia cada vez menos. Quando 
percebi, estava passando dias inteiros com Silver. 


Ahn, não me olhe assim! Eu tinha que dar-lhe um 
nome, não tinha? 


E nenhuma resposta. Perdi a conta de quantas vezes 
examinei a aparelhagem de rádio e os monitores de 
sinais vitais. Não fosse pela atividade elétrica mostrada 
pelos sensores, eu pensaria que estava morto. Nem 
abria o olho: o relatório dizia que era azul metálico, 
mas estava sempre polarizado — é o modo como eles 









“fecham” os olhos, tornando a película mais externa 
prateada como a pele. 


Os relatórios de seu cativeiro anterior eram ainda mais 
desanimadores. Exceto por alguns curtos gemidos 
durante as sessões de tortura, nenhuma palavra. 
Quatro meses sem emitir uma maldita palavra! 


Eu não sabia mais o que fazer. O NORAD havia 
enviado equipamento de lavagem cerebral, mas não 
usei; depois de estudar sobre outros interrogatórios, eu 
tinha certeza de que qualquer abordagem hostil ou 
agressiva seria malsucedida. Os metalianos não podiam 
ser ameaçados, intimidados ou mesmo influenciados. 


Pensei em oferecer algum conforto extra. O isolamento 
de rádio no laboratório poderia estar sendo perturbador. 
Pedi autorização ao Pentágono para instalar uma TV. 
Recusaram. Só consegui tocar para Silver músicas em 
arquivo digital, nos computadores. Tentei todos os 
gêneros, de Bach até pop japonesa. Sem resposta. 


Meu prazo estava acabando. Mais alguns dias e, se eu 
não tivesse nenhum resultado, Silver seria removido. 
Dissecado, pelo que disse o Ninja. Seus tecidos podiam 
revelar mais que sua voz, assim acreditava o NORAD. 
Pior é que eu começava a crer nisso também. 
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Exceio por alguns curtos gemidos 

durante as sessões de tortura, 
nenhuma palavra. Quatro meses sem 
emitir uma maldita palavra! 


Eu não dormia há mais tempo do que podia lembrar, 
movida a café e cigarros. Estava sentada ao seu lado, 
perdida naquele corpanzil cheio de buracos e manchas 
escuras. Distraída, fiz o dedo passear em seu ombro. 
Depois pelo pescoço. Então pelo olho. Era macio. 

Feito um pêssego. 


— Pare. 


E lá se foi meu café ao chão. 


Minha Esperança 


Os instrumentos registraram aquela única e 
preciosa palavra. O NORAD não achou grande 
coisa, mas esticou meu prazo um pouco mais. 
Tive vontade de beijar Silver. 


Agora com esperança renovada, retomei minhas 
“conversas” com Silver. Perguntei sobre o incidente, 
sobre o motivo de sua perturbação. Claro que eu não o 
havia machucado — mesmo macios, os olhos dos 
metalianos são resistentes como qualquer outra parte. 
O toque de um dedo não deveria ter sido bem 
sucedido onde brocas de diamante falharam. 


Falei sobre tudo isso. Ele não respondeu. Eu já esperava. 


— Diga alguma coisa — eu disse, sorrindo — ou, desta 
vez, não será apenas um dedo. Será uma mão inteira. 
Talvez até duas! 


Então ele me surpreendeu de novo. “Abriu” o olho 
(era mesmo azul) e olhou para mim. 


— Está tentando parecer engraçada? 


— Ainda bem que notou. Estou conseguindo? 


Juro que, naquele instante, o rádio-tradutor emitiu 
qualquer coisa parecida com um suspiro. 


— Por que meu toque o incomoda? — perguntei, 
arrastando a cadeira para perto. — Tenho os relatórios 
de seu cativeiro no NORAD. Já foi tocado antes. 


Ele silenciou. Obvio. Foi uma pergunta idiota. Não ia 
admitir uma fraqueza, ou revelar alguma eventual 
fragilidade de sua espécie. 


— Desculpe. Não vou mais tocá-lo, se é assim que 
prefere. Posso fazer algo para que se sinta melhor? 


— Você poderia me deixar morrer. 


A empatia sempre foi uma de minhas maiores 
qualidades — sem ela eu não teria meus diplomas de 
psicologia, nem seria a Única xenopsicóloga do mundo. 
E posso jurar, nunca senti tanta súplica e desespero em 
uma única frase. 


— Como... como eu poderia... 


— Perfure meu ventre com um objeto material. 
Despeje água em meus ferimentos. Sature o ar com 
oxigênio. Seu povo já conhece numerosas formas de 
nos matar. Não preciso revelar nenhuma outra. 


— Não quer trair sua gente, certo? Não quer revelar 
nada que poderia ser usado contra eles, certo? 


— Pensei que isso fosse evidente. 


— Então, se não fosse sobre nenhum assunto delicado, 
podíamos conversar? 


Ele silenciou. Mas mantinha o olho aberto. Entendi isso 
como um sinal positivo, uma disposição para manter 
contato. Teríamos diálogo, afinal. 


Enquanto acendia um cigarro para premiar a mim 
mesma, ouvi-o resmungar: 


— Silver... nome estúpido... 


Meu Confidente 


Para alguém que havia tolerado meses de tortura 
e interrogatório em silêncio, até que Silver falou 
bastante. 


No começo não revelou nada que a Inteligência já 
não soubesse. Metalianos são mais ou menos como 
insetos sociais — ou, pelo menos, evoluíram a partir 
deles. Seu assim chamado Império Metaliano 
(parece-me que “Império” é um termo arcaico entre 
eles, de uma época em que muitas colônias lutavam 
entre si) tem muita semelhança com um gigantesco 
formigueiro. Os machos atuam tipicamente como 
guardas e soldados, e as fêmeas são operárias ou 
incubadoras (uma casta de reprodutoras). 


Comecei a perceber, então, uma coisa que a Inteligên- 
cia deixou passar: metalianos são matriarcais. Até 
recentemente eram apenas zangões robóticos, sem 
mente, guiados pelo instinto de servir à rainha-mãe. 
Pelo que disse Silver, só agora sua espécie conquistou a 
inteligência e pensamento individual. 


Mas os antigos instintos ainda são fortes. Metalianos 
masculinos tentam, acima de todas as coisas, proteger 
sua rainha. Esse é o grande objetivo que guia suas vidas. 


A maneira como Silver falava dessa rainha-mãe 
deixava as coisas bem claras. Primária, é como a 
chamam. Ele mostrava grande dificuldade em explicar 
seus sentimentos por ela. À ternura em sua voz 
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metálica era muito mais do que eu podia esperar. 


— Nossa Majestade não está em guerra com vocês — 
ele explicou. — Nunca esteve. Mas, após o Incidente 
Kursor, alguns de nós acreditam que os terranos são 
perigosos para ela. Então nos rebelamos contra o 
Império para enfrentar vocês. Você não faz idéia de 
como é doloroso desobedecer ordens dela... ignorar 
seus pedidos para voltar para casa... 


Entendi, então, que Silver estava muito mais 
fragilizado e vulnerável do que fazia parecer. Para 

um ser social, pouca coisa deve ser mais difícil que o 
isolamento. Até agora o desejo de proteger sua rainha- 
mãe havia sido mais forte, mantendo-o calado. 


Ele cedeu apenas porque sou mulher. 


— Então tudo isso é porque vocês temem por ela? 

Temem que nosso povo resolva atacá-la de alguma 
forma? Mas não temos meios para isso. Não temos 
naves estelares. Não temos... 


— Nós SABEMOS disso. Sabemos que são mais fracos, 
mais primitivos, incapazes de alcançar nosso mundo. 
Podemos aceitar esses argumentos em nossas mentes, 
mas não em nossos corações. Não me peça para 
explicar. Você não entenderia. 


— Tente assim mesmo. 


Ele tentou. Mas o que descreveu, de fato, não podia se 
comparar a nenhuma emoção humana — nem mesmo 
nossa palavra “amor” parece forte o bastante. Era algo 
como reunir tudo que você sente por si mesmo, sua 
família, seus amigos, seu Deus... e colocar tudo em uma 
só pessoa. Então, qualquer mínima chance de perigo 
para essa pessoa, por menor e mais ridícula que seja, 
acaba se transformando em paranóia total. 


— Eu lamento por vocês — ele disse, um dia. — 
Lamento que não tragam o rosto dela em suas almas. 
Que não tenham alguém para dar sentido às suas vidas. 


— Isso não é... 


— .. verdade? Então vejamos. Existe alguém para 
quem você vive? Alguém cuja vida você considere 
mais importante que a sua? Alguém que você morreria 
para proteger, obedecer, ou mesmo ver sorrir? 


Hoje eu tenho você, é claro. Mas, naquela época, não 
havia mesmo ninguém especial. Eu não era casada. 
Não tinha filhos, namorado ou amigos chegados. 
Também nunca fui muito ligada a meus pais. 


De repente, comecei a me sentir vazia. Aleijada. 
Como alguém que havia nascido cega, mas queria 
conhecer a sensação de ver. 


— Talvez exista uma maneira — ele disse. 


Pareceu que havia lido minha mente. Durante muito 
tempo acreditei nisso. Deve ter sido naquele momento 
que perdi todo o controle. Silver deixou de ser meu 
prisioneiro. Era ele quem ditava as regras. 


E eu não me importei. Não se conseguisse o que ele 
me prometia. 


Reproduzir, em humanos, a devoção metaliana. 


Meu Carcereiro 


Ao Pentágono, eu disse que essa pesquisa poderia 
criar supersoldados impregnados com a força de 
vontade metaliana, totalmente dedicados ao 





combate. Máquinas de lutar que não sentiam medo, 
não cediam à dor e não recuavam diante da morte. 


Eles gostaram de ouvir isso. Consegui mais verba, mais 
equipes, e até mesmo mais espécimes (mortos, infeliz- 
mente). Também tive acesso a relatórios e experimentos 
secretos que eu só conhecia através de lendas. Qual- 
quer civil teria que ser morto apenas por colocar os 
olhos em alguns arquivos que eu tinha comigo. 


Eu menti. Minha pesquisa poderia, sim, criar soldados 
melhores. De certa forma, isso aconteceu. Mas não era 
O que eu procurava. 


Eu procurava por você, meu querido. 


Chamamos de Projeto Perfect Soldier, ou P-Soldier. 

Eu teria preferido algo mais agradável. Perseu, talvez 
(desde quando a Unidade Ares tem direitos exclusivos 
sobre a mitologia grega?). Mas para manter as aparên- 
cias escolhi um nome, digamos, mais “militar”. 


O Pentágono e todas as equipes acreditavam que eu 
estava no comando — mas quem realmente liderava 
era Silver. Ele orientava, eu autorizava e assinava. 
Juntos desenhamos equipamentos que a ciência da 
Terra levaria décadas para descobrir sem ajuda. 


Quando terminamos, tínhamos o GenoLab. 
O mais avançado complexo laboratorial da Terra 
em clonagem humana. 


Os conhecimentos de Silver sobre genética, anatomia 
e fisiologia humanas eram imensos. Ele nunca explicou 
a razão disso. Eu tinha duas hipóteses: ou ele havia 
sido um pesquisador dedicado a estudar nossa forma 
de vida, ou os próprios metalianos sabiam sobre nós 
muito mais do que pensávamos. 


O fato é que recebi dele instruções precisas para 
reescrever o genoma humano, e então criar clones 
com esse DNA modificado. 


— Mas como isso vai ajudar? — eu quis saber. — Esses 
clones... eles serão capazes de sentir? Serão devotados 
como você? Devotados a quem? 


Seu olho azul sorriu: 


— Vocês têm um provérbio aqui: dar com uma mão, 
tomar com a ovtra. 


Coloquei as equipes de geneticistas trabalhando em 
turnos extras. Em pouco tempo os tanques de proteína 
estavam prontos. Os embriões estavam incubando. 

O Pentágono esperava um bando de P-Soldiers com 
poderes incríveis. Eu não sabia o que esperar. 


Oito semanas depois, você nasceu. 


Com certeza, não era o que previam os generais que 
testemunhavam o fato. Você tinha o porte físico de um 
garoto de treze anos — até um pouco debilitado e 
atrofiado, pela falta de exercícios físicos. Sua idade 
mental era ainda menor. As mensagens subliminares 
emitidas durante seu crescimento foram suficientes 
para ensinar alguns rudimentos de linguagem, 

e mais nada. 


Você era pálido. Emergiu do tanque nu e todo molhado, 
tossindo, expulsando o líquido protéico dos pulmões. 
Eu cobri você com um avental e ajudei-o a sair. 


Então você olhou para mim. 
E me escolheu. 


E minha vida teve sentido. 
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Meu Poder 


Do que aconteceu depois, não lembro muita 
coisa. Um general ficou irritado, gritando sobre 
gastos e resultados. Sacudiu você pelo braço. Foi 
lançado longe. Atravessou a parede. Quebrou 
todos os ossos do corpo. Morreu no ato. 


Alguém estimou que a força necessária para fazer 
aquilo seria igual à de um gorila. Obviamente, você 
não tinha essa força. 


Quem o matou fui eu. 


Acho que rosnei. Rosnei, imagine só! Fui cercada de 
soldados armados. Um deles chegou perto de você. 
Teve a arma arrancada mais rápido que a vista, e 
morreu com ela atravessando a própria garganta. 


Os outros atiraram. Recebi vinte e seis tiros, eu soube 
mais tarde. Só parei de lutar depois dos vinte primeiros 
— mais três soldados morreram antes disso. Você, 
graças a Deus, não foi ferido. Você não era o alvo. 

E ninguém pode imaginar minha felicidade com isso. 


Não morri. Não posso mais morrer. Porque você existe. 


Ão examinar meu corpo os paramédicos encontraram 
os ferimentos de bala quase cicatrizados. Algum tipo 
de poder regenerativo me devolveu à vida. Abri os 
olhos em minutos, perguntando por você. 


Entre os oficiais sobreviventes, alguma alma de bom 
senso percebeu que havia alguma ligação entre você e 
aquilo em que eu havia me tornado. Ficamos juntos 
durante minha recuperação. 


Naturalmente, fui estrela dos testes durante as semanas 
seguintes. Descobriu-se que eu estava quase no auge da 
condição física e mental para qualquer ser humano. 
Meus sinais vitais eram perfeitos, meus gráficos pareci- 
am saídos de um livro de medicina. Nem precisava mais 
de óculos. Minha saúde não tinha igual na Terra. 


Mas essa força vinha de você. Por estranho que fosse, 
parecia verdade. Todos os exames e testes indicavam 
uma criança normal para a sua idade, com a saúde 
debilitada pelo crescimento no tanque. Nenhum 
elemento bioquímico incomum. Nenhuma deformida- 
de fisiológica. Nenhum poder psíquico. Nada. 


Ou nada que nossa ciência pudesse detectar. 


Eu, por outro lado, estava completamente mudada — 
e nunca tive dúvidas sobre a causa. Durante as poucas 
vezes em que permiti, quando você foi afastado de 
mim, minha força parecia fugir. Nunca vou conseguir 
descrever: uma angústia imensa, um mergulho em 
desespero total. Eu podia sentir sua presença. Sabia 
que estava na sala ao lado. Mesmo assim, era como se 
minha alma fosse roubada do corpo. O alívio que veio 
quando nos vimos de novo... quando nos abraçamos... 


Não, querido. Estou bem. Veja, já parei de chorar. 


Eu estava recebendo energia de você. De alguma 
forma você me fazia mais forte. Mais rápida. Mais 
esperta. E nada disso era importante — pelo menos, 
não para mim. À única coisa importante era você. 


Men Legado 


Quando os outros nasceram as coisas começam a 
ficar mais claras. Com o genoma modificado, um 
Protegido tinha a capacidade de adotar uma 


pessoa como seu Protetor (que o Pentágono, mais 
tarde, chamaria Protec). Essa pessoa teria suas 
capacidades físicas e mentais imensamente 
ampliadas — com o objetivo único de zelar por 
seu Protegido. E ainda um inexplicável fator de 
cura (o que me lembra: preciso comprar as 
revistinhas dos X-Men que me pediu) capaz de 
regenerar qualquer lesão. 


P-Soldiers, ou Protecs. Soldados com a força, velocida- 
de e resistência de um atleta olímpico, a inteligência e 
raciocínio de um enxadrista, a força de vontade de um 
monge, e imortais. Ou, pelo menos, assim parecia. 


Os Protecs foram sensação durante as semanas 
seguintes, até que suas desvantagens táticas começa- 
ram a ficar evidentes. Primeiro: os Protegidos não 
adotam a primeira pessoa que surge diante deles. 
Estima-se que, em média, uma pessoa em 

mil pode ser um Protetor. 


Segundo: para um Protec, seu Protegido é a coisa mais 
preciosa do mundo — a ÚNICA coisa preciosa no 
mundo. Quando se afasta dele, um Protec é atacado 
por tamanha depressão e desespero que se torna inútil 
como soldado. Um tipo de intuição diz exatamente ao 
Protec em que direção e distância está seu Protegido, e 
será quase impossível resistir ao impulso de procurá-lo 
— mesmo que ele esteja perto e em segurança. Uma 
separação prolongada vai “desligar” seus poderes 
especiais temporariamente e provocar degeneração 
gradual, até que ocorra o reencontro. 


Recebi vinte e seis tiros, eu soube 
mais tarde. Só parei de lutar depois 
dos vinte primeiros — mais três 
soldados morreram antes disso. 


Terceiro: embora um Protec seja praticamente imortal, 
seu Protegido não é. Pode morrer como qualquer 
criança — e, se isso ocorrer, seu Protetor sofre um 
violento trauma. Alguns morrem na mesma hora, outros 
definham mais devagar... mas nenhum sobrevive. 


Meu Protegido 


Os próprios Protegidos continuam um mistério. 
Eles terminam a gestação como pré-adolescentes 
humanos absolutamente normais, entre 11 e 15 
anos. São silenciosos, tímidos e de aparência 
debilitada. Têm olhos tristes. Mesmo quando você 
não é seu Protetor, eles despertam em você um 
desejo de acalentar e proteger. 


O Pentágono ainda usa o GenolLab para incubar novos 
Protegidos para testes. Até agora ninguém entendeu 
que critérios vocês adotam para escolher seus Proteto- 
res — sabe-se apenas que são sempre de sexo oposto. 
Deve ter ligação com a afetividade necessária para a 
conexão entre os dois. | 


Os Protegidos são indiferentes ou desconfiados com 
relação a outras pessoas, mas muito afetuosos com seus 
Protetores. Só sorriem para eles. Gostam de abraçar e 
beijar. Só dormem bem quando estão juntos; separa- 
dos, ambos têm pesadelos. 





No GenoLab, os Protegidos ficam instalados em 
aposentos próprios, com brinquedos e material 
didático. Usam roupas normais. Quando saem, na 
companhia de um Protec em missão, usam um “traje 
de passeio” feito de um tecido colante à prova de 
balas — uma variante do couro blindado usado 
pelos Agentes Ares. 


A Inteligência anda tentando achar uma utilidade 
militar para os Protecs. Duvido que consigam. Um 
supersoldado imortal pode parecer grande vantagem, 
mas não quando ele só consegue lutar com uma Trágil 
criança por perto. Fala-se em treinos leves de 
combate e sobrevivência para os Protegidos. 

Acho bobagem. Eles confiam em seus Protetores, 

não acreditam em autodefesa. 


Silver sabia que seria assim. 


Dar com uma mão, tomar com a outra. 


Minha Vida 


Nunca mais consegui falar com Silver. Quando 
sua utilidade para o projeto terminou (na opinião 
do Pentágono, claro), ele retornou ao NORAD. 
Talvez tenha mesmo virado sushi. Mas tive chance 
de vê-lo pela última vez quando foi levado. 





Ele olhou para mim. E seu olho azul sorriu. 


De alguma forma, acho que planejou tudo desde o 
início. Talvez sua própria chegada à Terra tivesse esse 
objetivo: ele queria nos ensinar. Queria nos fazer 
entender como eles se sentem. Oferecer aquilo que 
sua espécie tem de mais precioso. 













Então era isso, Silver? Por isso vocês atravessam o 
espaço para nos caçar? Pois você estava certo. 
Amor é uma palavra pequena para descrever. 























Eu sei como ele se sente. Todos os Protecs sabem. 


Eu tenho alguém para quem eu vivo. Alguém cuja 
vida é mais importante que a minha. Alguém que eu 
morreria para proteger, obedecer ou ver sorrir. E não 
há nada no mundo que se compare. 


Nem consigo começar a descrever o que você 
representa para mim. Você é meu filho, meu irmão, 
meu namorado... todas essas coisas. Fico assustada só 
de pensar em perdê-lo. Quando algum dos técnicos 
olha desconfiado para você, quero matá-lo. Quando 
um memorando do Pentágono menciona você, quero 
caçar o autor até os portais do inferno. E se um dia 
alguém voltar a apontar uma arma para você, que 
Deus tenha piedade... 


A Inteligência me afastou do comando do GenoLab, 
porque não posso mais tomar decisões imparciais. 
Nisso, eles estão certos. Você é tudo para mim. Eu não 
poderia colocar a razão ou eficiência acima de você. 
Mas continuo trabalhando em pesquisas para aprender 
mais sobre os Protegidos. Para descobrir como eles 
conseguem dar poderes a outros. 


Esta é a história, querido. Não é uma história muito 
bonita, eu sei, mas você já tem idade para ouvir. Além 
disso, ela tem um final feliz. Você existe. Está comigo. 
E nada mais importa. 


Hora de dormir, moço. Amanhã tenho treino 
de tiro ao alvo. 


PALADINO 
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Protecs são uma nova opção de personagem jogador para campanhas 
de intriga, espionagem e super-heróis. São supersoldados cujo poder 


depende da segurança de uma criança. Sua origem envolve elementos 
do RPG Invasão, mas podem ser utilizados em qualquer outro cenário. 
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GURPS 


Ser um Protec é uma vantagem de 140 pontos, própria 
para campanhas de Cyberpunk, Supers, Illuminati e 
Viagem Espacial. 


Vantagens: DX+4 (45 ptos), IQ+4 (45 pts), HT+4 
(45 pts), Força de Vontade +5 (40 pts), Prontidão +6 
(30 pts), Reflexos em Combate (15 pts), Senso de 
Direção (especial: em vez do Norte, você sempre 
sabe em que direção está seu Protegido; 5 pts). 


Supervantagens: ST duplicada (35 pts), Imortalidade 
(100 pts). Ambas tiveram seu custo reduzido em -30% 
(arredondado para cima) porque só funcionam quando 
seu Protegido está a menos de 10m. 


Imortalidade é uma vantagem de GURPS Supers que 
combina Regeneração Instantânea (1 ponto de HT por 
turno), Imunidade, Imunidade a Veneno e Idade Imutável. 
Como opção, em vez de Imortalidade, o Mestre poderia 
aceitar Protecs com outros poderes de mesmo custo. 


Desvantagem: Dependente, na forma mais grave 
possível pelas regras do Módulo Básico: feito com 
menos de O pontos (incluindo Juventude), amado 
(você não pode colocar nada adiante da segurança 
dele), aparece quase o tempo todo (na verdade, 

o tempo TODO) (-100 pts). 


Superdesvantagem: Dependência em sua forma 
mais grave: rara (na verdade, única), de hora em hora 
(perde 1 ponto de HT a cada 10 minutos se ficar mais 
de uma hora longe de seu Protegido) (-120 pis). 


Storyteller 
Atributos: um Protec tem 7/6/4 pontos em Atributos, 
sendo os Físicos sempre primários e os Mentais sempre 


secundários. Ele terá também +2 em Força, até um 
máximo de Força 6. 


Habilidades: 11/7/4, o usual para mortais. 


Antecedentes: 5 pontos, podendo adotar qualquer 
Antecedente possível para mortais. 


Virtudes: 9 pontos. 
Pontos de Bônus: 21. 


Qualidades: Amor Verdadeiro, Sentido Aguçado, 
Vontade de Ferro. 


Você regenera um Nível de Vitalidade por turno. 
Sempre saberá em que direção e distância poderá 
encontrar o Protegido. Você perde seu poder 
regenerativo, seu bônus de Força +2 e 1 Nível de 
Vitalidade a cada 10 minutos se ficar mais de uma hora 








longe de seu Protegido (mais de 10m). 


Protegidos sempre terão Força 1, Destreza 1, Vigor 1,. 
Manipulação 1, Aparência 2, Carisma 3-5, Percepção 2, 
Inteligência 2, Raciocínio 2, 5 pontos para Talentos, 

3 para Perícias, 1 para Conhecimentos (nenhuma 
Habilidade pode ser superior a 2) e 4 para Virtudes. 


Invasão 
Protec é um Aprimoramento de 3 pontos. 


Atributos: 120 pontos para os oito Atributos básicos, 
mais 1 ponto por nível. +8 pontos extras para Força, 
que pode exceder o limite de 18. Nenhum Atributo 
pode ser menor que 10. 


Pontos de Perícias: normal para personagens 

de Invasão; 10 pontos de Perícias para cada ponto 
de idade natural, mais ajustes por Inteligência, sem 
jamais exceder 500 pontos. 


Aprimoramentos: em vez de cinco, você tem apenas 
dois pontos para Aprimoramentos; três deles já foram 
gastos com Protec. 


Poderes: você recupera 1 Ponto de Vida por rodada e 
sempre pode voltar à vida quando seu Protegido está 
perto (menos de 10m). Você perde sua FR+8 e 1 

Ponto de Vida a cada 10 minutos quando fica mais de 
uma hora distante de seu Protegido. Você sempre 
sabe em que direção e distância pode 

encontrar seu Protegido. 


Protegidos são personagens com 60 pontos para 
Atributos, que nunca podem ser superiores a 9 ou 
inferiores a 4; e 80 pontos para Perícias, que nunca 
podem exceder 20%. 


SDá& T 
Características: F+2, H+1, R+1, A+1, PdF+] 


Vantagens: Ligação Natural, Imortal 


Desvantagem: Protegido Indefeso (é claro!), Depen- 
dência (a proximidade de seu Protegido; quando ele 
fica distante mais de 10m por mais de uma hora, você 
sofre os efeitos normais desta Desvantagem) 


Você recupera 1 Ponto de Vida por turno. Quando seu 
Protegido fica distante mais de 10m, você perde essa 
capacidade e também sofre redutor de -1 em Força. 
Também não será mais Imortal. Todas essas habilida- 
des retornam quando você reencontra seu Protegido. 


Protec é uma Vantagem Unica de 5 pontos. Protegidos 
são personagens com O em todas as Características, e 
Aparência Inotensiva. 
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Publicado na revista DRAGÃO BRASIL &17 em meados de 96, este 
artigo foi baseado em Highlander: The Gathering, um sistema não 
oficial criado por Hank Driskill e Jobn Gavigan para Storyteller. 


Guérreiros Imortais. Gladiadores misteriosos, inven- 
cíveis, fazendo as lâminas faiscarem na escuridão. 
Se riam eles adequados ao Mundo das Trevas? Bem, 
o “Próprio Mark Rein* Hagen reconhece Highlander 
como um dos filmes que inspirou Vampiro: a Másca- 
ra. Eles pertencem a um mesmo mundo, o mundo 
Punk-Gótico, um mundo onde forças sobrenaturais 
caminham entre os mortais sem seu conhecimento. 


Estas regras permitem usar no sistema Storyteller um 
Imortal de Highlander, baseado no primeiro filme e na 
série de TV. Interessado em viver para sempre? Então va- 
mos em frente, com coração, destino e aço... 


Caracteristicas 


Imortais são superiores aos mortais comuns. Seus 
Atributos estão bem próximos do limite humano. Em 
vez dos tradicionais 7/5/3 usados em Vampiro, eles 
têm 7/6/5 pontos para gastar. 


O personagem tem 13/9/5 pontos para Habilida- 
des quando se trata de um Imortal “jovem”, com menos 
de 100 anos. Quanto mais vive, mais aprende, podendo 
inclusive exceder o limite de 5 pontos por Habilidade (veja 
a tabela). É comum encontrar Imortais com mais de 1500 
anos de idade. 


Imortais podem ter os seguintes Antecedentes: Alia- 
dos (que provavelmente sabem sobre sua imortalidade), 
Contatos, Fama, Influência, Recursos e Mentor — sendo 
este último um Imortal mais velho, que ensina e ajuda o 
personagem até certo ponto. Connor McLeod estaria em 
sérios apuros sem o experiente Ramirez para ensinar-lhe 
as regras do jogo! O Mentor custa 1 ponto se é menos de 
cem anos mais velho que o personagem; 2 pontos se é 
entre 100 e 300 anos mais velho; 3 pontos entre 300 e 
600; 4 pontos entre 600 e 1000; 5 pontos entre 1000 e 
1200 anos mais velho que o personagem. 


Um Imortal não tem Humanidade ou Virtudes. Como 
os Magos, tem apenas Força de Vontade. E também como 
os Magos, eles têm uma Força de Vontade inicial de 5 
pontos. Imortais têm 18 Pontos de Bônus para gastar. 


Pontos de Limite 
Antecedentes 


Pontos de 
me lofíito [o [o (=15 


13/9/5 Vá 
18/13/8 9 
23/17/N1 10 
28/21/14 N 
33/25/17 Ez 


idade 


0-100 
101-250 
251-500 
501-1000 
1001-1500 


Quem quer 
viver para sempre? 


Não se sabe exatamente o que torna alguém Imor- 
tal. Eles nascem e crescem como pessoas comuns, 
sofrendo ferimentos normalmente, e não podem ser 


detectados por outros Imortais. Apenas quando so- 
frem sua “primeira morte”, natural ou acidental, vão 
manifestar o Despertar e seus espantosos poderes 
de cura. Se a “primeira morte” ocorre durante a ve- 
lhice, o Imortal rejuvenesce até algo próximo de trinta 
anos — mas alguns conservam traços de idade avan- 
cada, como Ramirez. 


Imortais podem usar o Despertar para acelerar a 
cura, mas mesmo sem esse recurso eles regeneram feri- 
mentos em pouco tempo. Sofrem, contudo, a mesma dor 
que um mortal experimentaria ao ser ferido da mesma 
maneira: um ferimento que deixaria um mortal inconsci- 
ente, por exemplo, também fará o mesmo com um Imor- 
tal. A tabela a seguir indica a velocidade com que um 
Imortal se cura: 


Eyeolglo(o (o) Misao gelo [ofoio 


Ate (o giUfeça fo [o) um minuto 
Ferido dois minutos 
Ferido gravemente cinco minutos 
Espancado trinta minutos 
eNfeiifo fo a) 


Incapacitado 


uma hora 


duas horas 


O Despertar 


O Imortal possui uma característica chamada Des- 
pertar, seu poder mais importante. É sua energia vi- 
tal, aquilo que o impede de morrer. 


O Despertar ("Quickening” em inglês) funciona como 
algumas das Disciplinas dos Cainitas: joga-se um núme- 
ro de dados igual ao nível do Despertar do personagem, 
com Dificuldade 6. Ao contrário dos vampiros, contudo, 
Imortais não consomem nenhum tipo de energia ao usar 
o Despertar. 


Todos os Imortais começam com 1 nível de Desper- 
tar. As únicas maneiras de conseguir mais é com Pontos 
de Bônus (7 pontos por nível) e Pontos de Experiência 
obtidos em duelos contra outros Imortais (o custo para 
aumentar cada nível é idêntico ao das Disciplinas). À se- 
guir temos exemplos de alguns dons do Despertar, como 
foram vistos nos filmes: 


º Sentir o Despertar: alguns Imortais têm esta habilida- 
de antes mesmo de sua “primeira morte”. O Imortal pode 
sentir se existe outro como ele por perto — nada específico 
sobre quem é ou em que direção está, apenas que está 
perto. Este poder também permite sentir quando se está 
pisando em Solo Sagrado. também pode-se detectar vam- 
piros e magos, mas é preciso rolar um teste (para sentir 
Imortais e Solo Sagrado nenhum teste é necessário). 


º º Energizar Arma: durante lutas entre Imortais, suas 
espadas às vezes lançam faíscas. Usando seu Despertar, o 
Imortal pode energizar a arma para causar mais dano. 
Funciona apenas com armas metálicas de contato (espa- 
das, machados, facas...). Cada sucesso nos dados indica 
um ponto adicional de dano. Esse dano extra é agravado. 





º º Curar a si Mesmo: imortais se curam rapidamente 
por natureza, mas o Despertar pode ser usado para ace- 
lerar o processo. Role os dados: o número de sucessos é 
igual à quantidade de níveis regenerados imediatamen- 
te, no momento do dano. Vale lembrar que o Imortal pode 
ficar Incapacitado (ou pior) antes que tenha chance de 
usar este poder. 


º ºº Energizar a si Mesmo: o Imortal pode aumentar 
um Atributo físico durante uma cena inteira, à razão de 
um ponto para cada sucesso nos dados (rolando Desper- 
tar). Quando os efeitos terminam, contudo, o Imortal se 
sente muito fraco e debilitado (Dificuldade +1 em todos 
os testes) durante uma hora ou mais. 


º º º º Velocidade do Cervo: parecido com a Rapidez 
dos Cainitas. Cada sucesso nos dados permite ao Imortal 
uma ação extra por rodada, e dura uma cena inteira. 
Como em Energizar a si Mesmo, o Imortal sente-se muito 
cansado depois de usar esse poder. 


9? 9ººº Ignorar Ferimentos: quando o Despertar atin- 
ge este nível, os poderes de cura do Imortal são tão rápi- 
dos que ele quase não precisa mais de tempo para se 
curar. Pode restaurar um Nível de Vitalidade por rodada, 
sem rolar dados (e acrescentar a isso o nível 2, Curar a si 
Mesmo). Também pode curar dano agravado da mesma 
forma que Curar a si Mesmo faz com dano comum. 


Não perca a Cabeça! 


Imortais lutam pelo Prêmio. Quando restar apenas 
um Imortal, ele o receberá. Ninguém sabe exata- 
mente o que é. Supõe-se que o Prêmio seja o poder 
de um deus, pois se caísse nas mãos de um Imortal 
maligno, a huma- 
nidade enfrenta- 
ria uma “eterni- 
dade de Trevas”. 


Por outro lado, 
talvez o Prêmio não 
passe de uma len- 
da, um objetivo im- 
possível — quase 
como a Golconda 
dos Cainitas. Talvez 
nunca haja um fim. 
Novos Imortais 
continuariam sur- 
gindo para sempre, 
jamais restaria 
apenas um. Mesmo 
assim, a promessa 
de poder infinito 
atrai a maioria dos 
Imortais; eles per- 
seguem seus seme- 
lhantes por todo o 
mundo, sem des- 
canso, em busca 
do Prêmio. 


A única ma- 
neira de matar um 
Imortal é através da remoção de sua cabeça. Qualquer 
outro ferimento será curado. Um Imortal foi queimado 
na fogueira durante a Inquisição, e sobreviveu! 


O Despertar de um Imortal é liberado quando ele é 


decapitado em duelo — e apenas em duelo, pois só nes- 
sa condição ele concentra todas as suas energias. O ven- 
cedor pode então absorver uma pequena parte do Des- 
pertar do perdedor; o resto escapa para o ambiente, pro- 
vocando explosões, relâmpagos, sobrecarga em apare- 
lhos elétricos e outros fenômenos estranhos associados a 
duelos entre Imortais. 


Imortais sempre lutam um-contra-um. Dois ou mais 
Imortais não se unem contra um terceiro, por bons moti- 
vos; quando ocorre a decapiiação, o Despertar do 
perdedor é recebido apenas por aquele que aplicou o 
golpe decisivo — e ele absorve também o Despertar de 
qualquer outro Imortal que esteja por perto! 


Quando consegue decapitar o oponente em duelo, 
o Imortal recebe 10 Pontos de Experiência para cada nií- 
vel de Despertar possuído pela vítima. 


Solo Sagrado, 
Highlander! 


Os Imortais nunca lutam em Solo Sagrado. Nenhum 
deles será tolo bastante para violar essa regra. Logo, 
esses locais são refúgios seguros onde os Imortais 
procuram se abrigar quando fogem de um oponen- 
te, ou quando simplesmente querem paz. 


O Imortal sempre pode sentir quando está pisando 
em Solo Sagrado. Podem ser igrejas, cemitérios, templos, 
antigos locais de adoração aos deuses, os caern do Garou 
e lugares místicos — como bibliotecas de ocultismo, ca- 
sas assombradas e outros lugares considerados Node por 
um Mago. Os Elisium dos vampiros NÃO estão incluídos, 

infelizmente para eles... 


Mas por que não lutar em Solo 
Sagrado? Não se sabe ao certo qual a 
origem desse tabu. Alguns dizem que a 
própria Terra impede a morte de um 
Imortal nesses locais, em caso de deca- 
pitação. Outra teoria diz que, quando 
o Despertar é liberado em Solo Sagra- 

do, ele é totalmente absorvido pela Ter- 
ra e nada resta para o vencedor. Há his- 
tórias sobre coisas ainda piores que po- 
deriam acontecer. 


Estereótipos 


Imortais costumam perseguir e com- 
bater os vampiros onde quer que os 
encontrem. Cainitas se alimentam de 
mortais, enquanto os Imortais se 
sentem impelidos a zelar por eles e 
protegê-los. Os Cainitas também 
não apreciam a existência de tais 
criaturas, que não podem ser facil- 
mente destruídas, ou mesmo contro- 
ladas. Imortais nunca podem ser 
Abraçados, transformados em 
Carniçais e nem mesmo sugados: 
seu sangue nunca se esgota, mas 
também não alimenta o vampiro. 


Por outro lado, além de poderoso inimigo, o Imortal 
tem potencial para ser um poderoso aliado (vale lembrar, 
ele pode caminhar à luz do dia!). Não é impossível que 





sejam parceiros, pois o Imortal com frequência fica depri- 
mido ao assistir seus amigos morrerem, e estaria ansioso 
para conhecer pessoas que não envelheçam. Esta seria, 
inclusive, uma rara oportunidade para que um Imortal 
encontre um amor realmente duradouro. Eterno, até. 


Imortais podem se juntar aos Garou contra os Caini- 
tas. Muitos possuem uma filosofia comum, a luta contra a 
destruição que atinge a Terra através dos séculos. Acres- 
cente a isso o fato de que os caern são Solo Sagrado, 
refúgio para Imortais. Há exceções, contudo: alguns Imor- 
tais são grandes industriais, e podem ser considerados 
pelos lobisomens como agentes da Wyrm. 


Magos não gostam muito dos Imortais. Costumam 
persegui-los para roubar seu Despertar e acrescentá-lo a 
seu próprio Node. Além disso, como os vampiros, os 
magos também se preocupam com aqueles que não po- 
dem controlar — Imortais são imunes à magia das esfe- 
ras Primordial e Vital. Como sempre, há exceções: Imor- 
tais e magos podem ser aliados, e até amigos, lembran- 
do sempre que os Nodes dos magos são Solo Sagrado. 


Imortais não podem ser possuídos por Wraiths, e difi- 
cilmente relacionam-se com eles de alguma forma. Podem 
ser amigos de Changelings. Os agentes da Wyrm conside- 
ram os Imortais seus inimigos, e tentarão destruí-los. 
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Duncan McLeod 


Atributos: Força 3, Destreza 5, Vigor 4, 
Carisma 4, Aparência 4, Manipulação 3, Per- 
cepção 4, Inteligência 3, Raciocínio 4 


Habilidades: Representação 2, Prontidão E 
Esportes 4, Briga 6, Esquiva 3, Intimidação 2, 
Liderança 2, Manha 2, Lábia 3, Condução 3, 
Etiqueta 1, Armas de Fogo 3, Armas Brancas 
6, Reparos 1, Furtividade 3, Sobrevivência 4, 
Computador 2, Finanças 2, Investigação 3, 
Direito 1, Lingúística 4, Medicina 1, Ocultis- 
mo 1, Política 1, Ciência 1 


' Antecedentes: Aliados 2, Contatos 1, Mentor 
- 4, Recursos 4 


Despertar 5, Força de Vontade 8 
- Arma: Kotona (Dificuldade 6, Força+5) 


Connor M Cc 4 | od 


Atributos: Força 3, bestas 4, Vigor 4, 
Carisma 4, Aparência 3, Manipulação 4, 
Percepção 4, Inteligência 4, Raciocínio 4, 


Habilidades: Prontidão 3, Esportes SF Briga | 
3, Esquiva 4, Intimidação 3, Liderança É ES 
Manha 2, Lábia 4, Condução 1, Etiqueta 3 
Armas de Fogo 2, Armas Braças 6, | 
Furtividade 4, Sobrevivência 3, Burocracia 2, 
Computador 1, Finanças 3, Investigação 2, 
Direito 3, Lingúística 3, Medicina 2, 

Ocultismo 1, Política 2, Ciência 2 


Antecedentes: Aliados 1, Contatos 2, 
Recursos 5 . 

Despertar 7, Força de Vontade 7 | 
Arma: Katana (Dificuldade 6, Força+5) . 


io 


Vigilantes e Caçadores 


Apesar dos cuidados que os Imortais tomam para 
esconder sua condição da sociedade, existem aque- 
les que sabem de sua existência. Entre eles estão os 
Vigilantes, uma organização que há séculos vigia os 
Imortais. Eles registram suas atividades, sua busca 
pelo Prêmio e o que ele seria, mas geralmente sem 
interferir em seus assuntos. Por serem mortais co- 
muns e espiões habilidosos, eles não ativam o poder 
de Sentir o Despertar dos Imortais e costumam 
observá-los sem ser notados. À única forma segura 
de identificar um Vigilante é através de uma tatua- 
gem em seu pulso, um círculo trazendo no interior o 
símbolo sagrado de sua ordem. 


Outros, contudo, não observam os Imortais passiva- 
mente. Os Caçadores, uma facção dissidente dos Vigilan- 
tes movida pela paranóia, teme que o Prêmio não seja 
conquistado por um Imortal justo ou benevolente. Acham 
que os Imortais são um grande perigo para a humanida- 
de. Caçam-nos sem piedade — e pior, sabem exatamente 
quem eles são e como eles podem ser mortos. No Mundo 
das Trevas, os Caçadores podem perfeitamente se aliar a 
Cainitas, Garou e Magos contra os Imortais. 


PALADINO 
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VAMPIRO 


«Você tenta adivinhar de quais clãs 
são os vampiros do filme que você estã 
assistindo. 


-..OS mocinhos do mesmo filme comecam a 
pegar água benta e crucifixos -- e você ri 
(o = E lalo eg eii- No [=] [218 


«Alguém ao seu lado começa a agir 
estranhamente e você diz: “Ignore-o, 
ê apenas um Malkaviano.” 


-..Seu chefe eriche a sua paciência e você 
diz a si mesmo: “Ele & apenas rebanho.” 


BRR (o jeiHo [0)- E =1- [a(o [D[=Mojo pd q =1o (Blaig ot or g= 
tentar escravizar a humanidade inteira. 


RAN (o /o=R</ E =/)glr<Ho [=icjoe gito gr= Mc] rojo [= AV/orA 
que acende um cigarro. 


BRR (o [07-81 [9/- DP goi |Pi-jro no [BI [g/o (o ct (No [=P gd 
prêdio e percebe que é dia. 


«Você vai instintivamente visitar o prefeito 
quando chega em uma cidade nova. 


«Você vê alguêm atraente do sexo oposto 
EM cgl- (o llgt- Ho Di R</=)gt- Mofo [o cjro No =W=/=]P Et [g/o [BIcM 


«. Você entra cautelosamente em um 
nc | go [DISPR co) g- |g(o (oo [D/ Mo Pp ifalo ar (o 
estejam por perto. 


«Você Iê algo desagradavel no jornal e culpa 
ot | no = dig /o;/- Mo Do HW -Var-|go Dli=jnic[=0 


-«. Você percebe que os seus amigos punks 
realmente têm o defeito Pavio Curto. 


«Você se irrita com algo e diz para si 
mesmo “queimando um ponto de Força de 
Vontade” para se controlar. 


«VOCÊ Usa as palavras “neáfito”, 
“Prontidão” e “Taumaturgia” em uma 
feio a Wc] g=1- [+= [ol gio) ga i= | E 


Você usa a palavra “Vicissitucle” ao 
invês de “mudança”. 


PRN (o/o/=E= (o;cigri= == DN rigor gio No [Jo o Moo iiÃio 
gut [grilo Wi >Re jgirt= bao go jo 1 PAD gg Mi T= | al= Ro! giiri to Led 


«Você tem sérios problemas de confusão 
e (Pig= |gi=R= (<= [Pic (cmo Ma licino gi E 
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E Seus colegas o chamam 


| 
|: 


E de “adorador do demônio” | 


f 
E 


E e você pensa em formas 
E de matá-los por isso. 


( 
—.— — memso o o te rentes res e eo ne derme e rem e e eme o ve te q ee cp teta e! 
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RP -Dal-iggo g=[o- eo) glg Soro jo o do -of-(-7, 
Suas fraquezas, suas respectivas 
Disciplinas... e ela não joga RPG! 


-.. VOCÊ começa a ver pessoas com presas. 
«Você fala para sua mãe sobre a Gehemna. 


PA (o /o/=H (= /-Mrio jo += N- =P -- Y/(o 1= Wi =H jo) g [oi [DIO [D/> 
Pia inP is (gen sjrt= Ni o/o) dirigi o [=P (= 
problemas mais recentes. 


ARA (o 0-8 ||  |Bi=igiMo (No) g-[0(o No! gPr4- [0 (0[-) 
e ignora essa pessoa porque você 
não tem Auspícios. 


--. Você não gosta de falar sobre vampiros, 
2/0) di cs cjo (oo (Mo D(<)-) q | dr O Vic (c/os= |g- 


-.. VOCÊ mantêm uma estaca debaixo do 
travesseiro. 


«.. /Yocê sempre usa óculos escuros para 
dE toR=/= igor (o (o frio dB lo iliat- [ot (0) 


«.. Você evita conversar perto de 
[jo 0%= [judo [)mi/o o (0/85 ;=|g= o |DMo Ho 0) g= (95 
giioRoão)P[o+-|g(R 


“Você tenta usar Movimento da Mente 
pic lg= Ure r-|glo oo jgirgo  qcisi o nono Dr |g(o (ON c)= 
oii to) q- No =W-|[o7-|g [6/8 


...Seus colegas o chamam de “adorador do 
demônio” por que você sempre anda com o 
Diigo No 2H Noto Eis] o7= [to No (08) q [ojo RE 1/0 [072] 
pensa em formas de matá-los por isso. 


«Você faz careta para um assaltante, 
=1=)p) =) g= [a(o (6 Ho PN =)|Nojo q q- | Nriciggo dpá= [e (08 


BRR (o/67=0 [=] (6/=]o|=Ho || Mo = (=/<1- || vt gli =Wat-(o 
(6/0) q (=P Igiri= (0 o [=Ioi(o (No |B[RYi= [BIT | =P] 
Pá |pifo (=yAi=N o) ria of E 


BRA (oo =8 1=)ri= = [o (0 |- [gi ri /=Mo Nor= [q go of 

jo iiteit- Wr/=lgiri= [a(o [o Wo=VA=hulo Wi=|g= | digto) 

= (elo i<irt= | gs] cigiro Mo Ne alo) g= [=> 40) |[6%- [a [o [6 N- E=/=)5 (= 
= gato [9/86 |P[=Rricigço [Pr-irigo Mojo Il glar- (= <ig4 
Influência na Polícia. 


«-LJm policial para o seu carro e, em vez de 
qdo =ri dz ES Ro | riciig= o Mago rio) di=)nf= Nro 6 =) 
o [7 A 2) ==+= [do E, (ola (vt= [LUA 


-..Você acha que “Rasputin” e “Lilith” 
São nomes comuns. 








LOBISOMEM 


... Você sabe sob qual fase da Lua nasceu. 
RERRR (o /o=W(o [<q |rii d/o;= = Ro-(=/=No = BP E- No /c)[o 7: NDJo [Bi gloP 


BRA (o /o1=N0 [0)=)ri- |gf- o [Ne /o/o (=) dita jo (07= | AP q] 
espirito da Weaver para fazer aquele arquivo 
UP gleito gi- | ão [Ig=lino) 


-.. Você persa em como uma loba 
parece atraente... 


“Você vê Uma barata mas não a mata, 
temendo ofender o totem de sua matilha. 


(o /o'-Hejo (| -1o7- = E 1/0) =/=) di cIg No ||| do 5 


-—- VOCÊ Se apresenta dizendo o seu nome; raça, 


signo e sua posição na família. 
IRES (o/o/=0 "q <)icig=No:=|galHoigt-P 


«VOCÊ Começa a estudar Genêtica em sua aula 
o [Nilo [0/0 jf- [NR d(ot- Wo) sto glo (= Nr) go dcici-To jg- No (c 
relance, porque sabe do que ela realmente estã 
cl lglo (op 


-.. Você não vai mais ao McDonald's porque ele 
estã infectado pela Wyrm. 


«VOCÊ assiste do Discovery Channel por causa : 


da programação pornográfica. 





Você pega seu gato e diz: “Vamos, 


pode mudar de forma! A Guerra 
da Fúria foi há muito tempo!” 





To 


«Você diz “Gaia” em vez de “Mãe Terra”, e 
die RiPiglo jo Mo [Bt iglo (o = (CB nlcicicto!- (CM gi=to Koi (og giRo (o) 
que você estã falando. 


RAY [o /o/=W =I-[o/D|v- [o (o =/)D o [DE lgrio No E =[0) (4 (<A 
plci=i=1o/= (Mojo gN/g<i-| go oWat-(=MgP[=(Mciglo [Brig ini Wric]glot=! 
dormir -- e pela manhã se queixa que os 

(o7= [ei glo q goi [= ip Aigl alt= q let= Wi- ini g= |gg= Wa lo)in=rio jo (=P 


...Você sempre acorda em lugares estranhos por 
[6] =)0/=) ão (<)ggl= ((=7 08 ri clgi=1= (glo (6 = /=] gi =] joio jo -Nricig 
Resistência a Tóxicos. 


-..Você & apresentado a alguém e, em vez de 
estender a mão, você o cheira. 


...Você sô tem talheres de madeira. 


RR V/o e: =0P dig Wql- c/c) gri= Ho (SRD No [P-igrio) 
pic g= West |dot= | diricia divio lo R 


-..Você tem uma vontade irresistivel de 
[nl=ig=/=0 PlidioWrigo vigloNig-|s/0R 


BRR (o 0/8 9/1=]11 0 ggr= 0 2/=)/ =D (=W- [gi st= [= R=7- [Rojo gg ciglo (o 
pio) di ||- Diggi ul) g=1=1r7= = Dq lo ir(=h 


...Você tem sonhos sobre florestas e persa que 
cito Mlo = =ilgt= (Mo (8 =/P [= a dig g= Elo = iglot= E 


BRR V/o/o/=N go =[gi= == [g= rio jo (o Nei= [gólla ae (om iri= o (o 
fo [=] gNVf= [o [0 /= Ho (8 r/Arigo) [João [| pj= (11 


RR (oe =8=/=N gil= giram | = (ojrtc (o (oo (No [BI jo [Di gloio [+= | 
com espirais. 


... Você acena para os corvos. 


RV (o o/=8"/<Ie-- E =/=)PNei-|noN=No pr: 
“vamos, pode mudar de forma! 
A Guerra da Fúria foi 

hã muito tempo!" 


«..-Quando a policia vem prendê-lo, 
eles o encontram inconsciente no 
chão do barheiro, com um baita 

o |= |[oNal= ot-|o]=[et- Mo == |r/<)gto 

o [P/=]e)g= [e (08 


MAGO 


PAN (o 07-M dos [Nro jo [= E (= 7 Ãão [5 IA V(=0P qq 
aloe ti ge (cisjrito (oo [Bro ga [o RN |g=Wi= |rt=| 
pretos. 


BRR (o 6 =0 8/1) 9 cl gri= E 


«Você persa seriamente em pedir 
ao seu sensei para lhe ensinar DG. 


«Você leva a sério as mensagens 
gieicBeliciolo jinoj-No|-Ecto gr = r]cIgict- [a(o (o 
Ser seu Avatar tentando guiá-lo 


log Vicão = E agirigo cit-f 


«Você grita “droga” e se encolhe de medo em 


BiaqMer= lglMo Mo [= Rej-|i- [ão [Pf-|g/o [o Wei goi cio / cio Boni go Po (ops 
em Matemática. 








...À pessoa com quem você tem 
Ei= [le [o =] =) ge P[g(v7= E=] 0a /(o = =P gy 
relativista metafísico, e você 
responde: “Sim, eU sou, como 
você sabia?” 


-..Você tenta estabelecer uma 
co q) g=7= [Sto RA gi- Neo q R=/=P 
sichinho de estimação. 


RA (o ot=Hoio pq[Iet- = = |) gciglo (cg 
gl=jo)g=|[e(o Wi c)= [= Ho [PR =D 

nig= lo Bloto cio ciglo)o Bit |gi=(=00 [= [gl gl=igg 
ac like |P|nciglriloilo (o (E 


... Você impede que seu amigo pule 
Sr Dl-lgl=]|- No (ollo Bligino = iglo = |gRRR Dc r= ig 
você mesmo tentar primeiro, 
Bit-lglo [o NO) qq sino laio gl o)f-R 


RV /ojor=Noio q (=107= [= Eri gio Wi =(o gl glo = 
do seu computador ao inves de 
ser seus próprios. 


RAY (o oi =Ho [= ojrt= =P F- Vo = = Roi ciglri= | 
mudar a realidade consensual 
para um estado mais fluido; 
explicando a metafísica da 
Mto [| t= Ec rio o [o/-No [D[Mclgloio)glrig=" 


...À garota que lhe deu uma carona ganha Uma 
palestra sobre “por que o tempo & manipulável” só 
pio) go [B/-N- =) go |Dlgirio Doro lo vo RDI = [5 | [= No (A cfoio glo crlt- E 


RV /o = r=ig( 0 qo (= /"]lri= ((< Mn foton rio) go [BN picici-to-(— 
morrem lã, mas porque elas permanecem ali 
indefinidamente, tendo sua Quintessência sugada... 


...Você amaldiçoa aqueles que, quando seu Avatar 
m=igiroD Lero girt= |ri= bmllo Na i= ig t- Ig (o]|= o oo q N/Iglo/ = g= | gg o (=) 
que era apenas um amigo imaginário. 


RV /o/o/=Ho ||1o/b|n-Mejo q qo Ng] gor )o) dão [P[=) 
Mago: a Ascensão estã na estante de jogos, 
e não de Ocultismo. 


-.. Você mesmo coloca o livro na estante de 
Oo) |nil=| qo o [PI Iglo (o o Ni goligo Nat-oMci=jri= o) gt- gl (OR 


... Você começa a cronometrar mentalmente o 
tempo dos semáforos para poder dizer 
“& isso ar... Entropia.” 


RR (o o/=H vo [0 7/<] g=/<1e Pio (of r]o iP (qo (Agsto gito o [Pig igint= 
Bit alo g= [Rg ir Ho (Meio | gi=j=1e Pligão (=/r]i=jri-tallo 


RV (o o =Mrl=ig |ri= Rojo q 4/0) q = gl oto (== (=P [== | a(o (0) 
quardanapos de papel em vez de dirheiro real. 


... Você faz uma lista de frases como esta. 


...Você persa em tatuar algum simbolo de clã, 
midis/o Mo PRvig=[o|[et-(oMgn=|!e Pigs Wi r7- | gri=Mo (o o(o) grip 


...Você jã tem uma tatuagem assim. 








A garota que lhe 
deu uma carona 
ganha uma 
palestra sobre 
“mor que o tempo 
é Manipulável” 








«Enquanto anda pela rua você esquece 
[= cI=jn= [vo ini [go (or )= | g- Noi=(-1- Mo P Rigo (o Bojo t-|q 
RPG com os amigos. 


-.. Você preenche seu 
curriculum vitaz com bolinhas 
(Computaçãose/Lingiisticas/Digitaçãos ee) 


RAN (o e /=Nojo q in qo (Moog E / =P Er Je) gr-(º [qo [Pi lglo(o 
conversa com pessoas que não jogam RPG. 


Rn V/o jo No g(o) q =] Weslo griNo RP Wricig-o)gf- o [ig R 


... Você não atende mais pelo seu nome 
Mclgo = [o [igor 


...ÀS pessoas sempre assumem que & o seu 
personagem que estã falando, a menos que 
Wo /o/=No [fo [= HAN) g( io) à del 


RR (o /o/-=Nejo 4/=/=10 |P | Noi|r- | diro o (== (= 
caracteristicas de seus amigos atraves 
de Qualidades e Defeitos. 


RR (o o An cigi Nie (oo o N-joD| gor 


RV /o/o/=Ne10) «(| =107- = Wi p4<) ari g= 101 || gloi=Woi=|g= = = eio)t-! 
a respeito de RPG. 


REA (o [61-89] =) go/<)o Ho |D [= Wi =y 4E- Nesl- ((o)dt- Ho t-(-Moto (7-5) 
fo [=I=foigiri (== (e PIPA Mat (om [et Walter ogg-lo (o giici<Tor 


... Você começa a achar Dungeons & Dragons 
Tai go =i=i=lgiri= 


PAULO AUGUSTO GALEMBECK 


extrardo de Aaraon Thomas RPG Site 
(http://aaraonrpa.cjb.net) 


Agradecimentos: CESAR 
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Em RPG existem dois tipos básicos 
de aventuras. As chamadas one- 
shot, aventuras descompromis- 
sadas e mais simples, feitas para 
durar uma tarde (ou noite); e as 
campanhas. 


Campanhas são mais ou menos como 
aventuras muito longas — ou uma 
longa sucessão de aventuras curtas, 
interligadas na forma de episódios 
para que, juntas, formem uma 
história épica. 

À duração de uma campanha é 
variável. Algumas duram semanas, 
outras meses Ou, às vezes, anos! 

E embora esta seja uma das modali- 
dades mais apreciadas e divertidas de 
RPG, alguns problemas invariavel- 
mente atingem o Mestre que resolve 
se empenhar na tarefa de conduzir 
uma campanha. 


O maior deles talvez seja manter o 
interesse dos jogadores (e às vezes 
seu próprio interesse) na história. 
Afinal de contas, convenhamos: 
após alguns meses jogando com os 
mesmos personagens dentro da 
mesma história, é normal que 
aconteçam alguns altos e baixos. 


Filme Longo 





Antes de falar sobre soluções, é 
importante saber porque isso 
acontece. Tenha em mente que o 
suposto “desinteresse momentá- 
neo” é comum e normal. Não é 
difícil entender o porquê. 


Pode-se comparar uma campanha a 
um filme de longa duração. Imagine- 
se no cinema, assistindo, digamos, 
um filme de mais ou menos três 
horas. No início o interesse da 
audiência está no auge. Tudo que 
aparece na tela é novidade. Os 
personagens estão sendo apresenta- 
dos, o enredo ainda é um mistério. 
O espectador aguarda ansioso. 


À parte crítica acontece depois de 
uma hora de exibição. Nesta altura 
praticamente tudo já foi estabelecido. 
E o ponto de transição, o anticlímax 
necessário antes que as situações e 


dilemas apresentados comecem a se 
resolver e a trama se encaminhe na 
direção de seu final. 


Uma campanha não é muito diferen- 
te. Mas, ao contrário de um filme 
onde a audiência permanece passiva, 
incapaz de interferir nã narrativa — 
e ao mesmo tempo sabendo que a 
história independe de qualquer ação 
externa —, em uma campanha este 
período de transição depende muito 
dos jogadores. E a parte em que o 
Mestre espera que os jogadores 
juntem as peças do quebra-cabeça e 
decifrem o enigma da aventura, 
partindo para a resolução da história. 
A fase em que alguma peça-chave 
precisa ser resolvida para que a 
história “ande”. Ao mesmo tempo, o 
Mestre não quer “entregar o ouro” de 
graça, revelando a solução facilmen- 
te depois de tanto trabalho planejan- 
do uma aventura desafiadora. 


É exatamente nesta parte que o 
Mestre pode perder a atenção e o 
interesse de seus jogadores. Para a 
sorte de todos, existem algumas táticas 
que podem ajudar a evitar isso. 


SIeqUuests 





Uma sidequest (palavra que 
poderia ser traduzida como 
“missão paralela”) nada mais é 
do que uma pequena aventura 
dentro da campanha e, ao menos 
aparentemente, sem ligação com 
a trama principal. 


Em uma campanha os objetivos só 
são alcançados a longo prazo. Se a 
meta é, por exemplo, restaurar a 
ordem no reino da Esmenia entre- 
gando o Cetro do Hierolito ao 
legítimo herdeiro do trono, isso só vai 
acontecer meses após o início da 
aventura. De preferência na última 
sessão de jogo. 

Não há dúvida que o tom épico da 
história é extremamente divertido — 
mas, ao mesmo tempo, o jogadores 
têm necessidade de sentir que estão 
conseguindo algo, alcançando 
alguma coisa. Se a recompensa só 
vem depois de muitos meses, eles 


podem acabar perdendo o interesse. 


As sideguests possibilitam isso sem 
que o ritmo da campanha seja 
quebrado. Enquanto procuram o tal 
cetro os aventureiros poderiam, por 
exemplo, ajudar um velho fazendeiro 
a se livrar de um misterioso monstro 
que anda atacando seu gado. Como 
recompensa eles descobrem que o 
fazendeiro é um antigo vassalo do 
falecido rei, e tem uma pista sobre o 
paradeiro do príncipe da Esmenia. 


Muitos RPGs de videogame e 
computador (como Baldur's Gate, 
Torment, Final Fantasy...) usam 
esta tática. É um meio eficiente de 
surpreender os jogadores e manter o 
interesse dos mesmos na campanha. 


Movimento 





Um erro frequente cometido pelos 
Mestres é fazer com que todos os 
acontecimentos dentro do cenário 
da campanha dependam das 
ações dos aventureiros. Algo 
como “os Cavaleiros da Sagrada 
Brilhantina só vão invadir o 
Castelo da Cabra Flamejante 
quando os aventureiros passarem 
pelo Oceano Sem Fim”. 


Esse tipo de estrutura facilita a vida 
do Mestre — afinal, os acontecimen- 
tos são mais lineares e fáceis de 
controlar. Por outro lado, quando a 
campanha passa pelo período de 
estagnação, pouco ou nada acontece. 
Afinal, se os jogadores por algum 
motivo não conseguiram achar um 
meio de atravessar o Oceano Sem 
Fim, o próximo evento planejado (a 
invasão dos Cavaleiros) simplesmente 
não acontece. Nada de novo ocorre 
na campanha, e o desânimo invaria- 
velmente atinge os jogadores. 


Embora seja um pouco complicado, é 
muito mais vantajoso seguir uma 
outra linha de raciocínio. Em vez de 
um cenário estático, que depende dos 
aventureiros para rolar, mantenha-o 
em movimento. 













ea” 


Isso pode ser feito com o uso de um 
calendário de campanha. Antes de 
cada sessão de jogo faça uma 
anotação com os dias do mês, 
determine em que dia a aventura 
começa, e a partir daí decida a data 


dos acontecimentos mais importantes. 


Imagine os heróis a caminho daquele 
Oceano Sem Fim. De acordo com as 
anotações do Mestre, a invasão do 
Castelo da Cabra Flamejante 
acontecerá em cinco dias. Assim, se 
eles gastarem exatamente o tempo 
previsto, chegarão quando o ataque 
estiver para acontecer. Entretanto, se 
por algum motivo o grupo se atrasar 
ou se adiantar, a situação vai mudar 
completamente. Pode ser que eles 
cheguem tarde demais e a invasão já 
tenha acontecido. Ou se antecipem, 
evitando mais facilmente a 

invasão do castelo... 
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Conduzir a campanha deste modo faz 
os jogadores sentirem que o mundo, 
literalmente, não gira apenas em 
torno deles. Isso transmite um 
sentimento de urgência e excitação. 
Afinal, é difícil se acomodar sabendo 
que fatos novos podem acontecer a 
qualquer momento. Incorporar o 
imprevisível a esse tipo de estratégia 
vai tornar sua campanha qualquer 
coisa, menos tediosa. 





Ok. Você não achou mesmo que 
íamos esquecer deles, não é? 


NPCs podem ser peças fundamentais 
na tarefa de manter o ritmo de uma 
campanha. Um recurso de certa 
forma simples é incorporar um NPC 


ao grupo de jogadores. Através dele 
o Mestre pode interpretar e passar 
dicas, sem deixar óbvio que está 
dando “uma mãozinha”. 


Mas cuidado! Evite um NPC com 
“sindrome de Mestre dos Magos”, 
que acompanha o grupo apenas 
para dar pistas. Pense em um 
personagem que contribua com os 
aventureiros — mas que, ao mesmo 
tempo, tenha sua própria história e 
objetivos. Se tem um background 
incorporado à história da campanha, 
melhor ainda. Providencie alguns 
segredos e fatos obscuros. 





Talvez o jovem nobre que se 

juntou aos heróis em busca do 

Cetro de Hierolito tenha sido 
involuntariamente um dos responsá- 
veis pelo desaparecimento do 
herdeiro da Esmenia. Incapaz de 
conviver com a culpa ele resolve se 
juntar ao grupo em uma tentativa de 
se redimir, ocultando seu passado 
vergonhoso. Se o fato vier à tona, O 
que os jogadores vão fazer? Manter o 
jovem no grupo acreditando em sua 
história, ou jamais confiando nele 
novamente? Talvez os vários mem- 
bros do grupo tenham opiniões 
diferentes e se dividam na hora de 
resolver o curso de ação. 


Adicionar este tipo de intriga interna 
ajuda a manter o clima e o interesse 
quando a história global da campanha 
se encontra num ponto mais baixo. 


Também pode-se aplicar a teoria do 
mundo em movimento aos NPCs. 
Aproveite o calendário para traçar o 
principal curso de ação dos vilões mais 
importantes. Faça com que ações 
espalhafatosas dos aventureiros 
alertem seus inimigos, e recompense 
ações furtivas e inteligentes. Revise os 
planos e mude constantemente o curso 
de ação. Imagine sua campanha como 
um jogo de xadrez: o grupo de heróis 
contra os vilões de seu mundo. Cada 
vez que um lado move uma peça o 
outro também faz um movimento. 

Seja ofensivo ou evasivo. 


Manter o interesse dos jogadores em 
uma campanha longa é mesmo difícil. 
Vai exigir muito de seu talento como 
Mestre. Mas é aqui que separamos os 
bons Mestres... e os outros. 


J.M.TREVISAN 


(retornando da Itália) 
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QUARTA EDIÇÃO (4 Edition) 
Raras não listadas 3,50 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 


ERES ITA. serras (Serra Angel) ................ = AE 3,90 
Ankh de Mishra ................ (Ankh of Mishra) .......... AM assess a 3,00 
Armagedon ........ececcses. (Armageddon) .............. A do 7,00 

| Assassino da Realeza ....... (Royal Assassin) .......... has R ..... 12,00 
1 Aves-do-Paraíso ............... (Birds of Paradise) ........ A R..... 6,00 
1 Cofre de Mana .................. (Mana Vault) ................. A EMAEA 3,50 
"4 Cólera de Deus ................. (Wrath of God) ............. DE suas Pesa 5,90 
are (Cruzade) .......mmes Br Roi 5,00 
“1 Disco de Nevinyrral .......... (Nevinyrral's Disk ) ....... BE es Rise 5,50 
Dragão de Shiva ............... (Shivan Dragon) .......... VM... R..... 11,00 
Elemental do Tempo .......... (Time Elemental) .......... A q 2,00 
Esfera de Raios .............. (Ball Lightning) ............ Ym.......R....... 8,00 
ESLASO e scessiessssscaasanasss (SLASIS) cscasaassasinanaisas RE issues Rss 4,00 
Fábrica de Mishra ............. (Mishra's Factory) ......... Tal Es 1,50 
Farpas de Mana ................ (Manabarbs) .............. VE sssnsas: A | 
FOgO-FÁLUO ................c... (Will-O0-The-Wisp) ......... Erros Raia: 5,00 

1 Força da Natureza ............. (Force of Nature) .......... 7 RA A 6,00 

1 Fulgor de Mana ................. (Mana Flare) ................ VEM cosquisa a 4,90 
Gênio Mahamoti ............... (Mahamoti Djinn) .......... > A “A 5,90 
Grimório Silvestre ............. (Sylvan Library) ............ VE: asia o 3,00 
Leões da Savana .............. (Savannah Lions) ......... é A 3,90 
EOVIILA csusicsisesiusasmusuzazasaco (Leviathan) ................... + A Rasa 3,50 
Lua Maligna ..................... (Bad Moon) .................. DF nsasasdi Ria 5,00 
Mestre Zumbi ................... (Zumbie Master) ........... El ineo EA 3,00 
Mina Uivadora .................. (Howling Mine) ............. AS cruas E suas 5,00 

O canvas (Milistone) .................... a Rigudmo 4,00 
Orbe Hibernal ................... (Winter Orb) ................. AM uusasõo: RR asas 3,50 
Paladino do Norte ............. (Northern Paladin) ........ remar ii 4,00 
Pedra da Submissão ......... (Meekstone) ................. | Re Rss 3,00 
PESQOCIO cemnmierorsomeesseneune (Nightmare) ............i..... E Rena: Ea 6,00 
Rainha Feiticeira ............... (Sorceress Queem) ...... Pr......... Pais 4,00 
o AEE (Lightning Bolt) ............ E RA SER 2,00 

Rei dos Goblins ................ (Goblin King) ............... VE sscecêa EE oi 4,00 
senhor da Atiântida ........... (Lord of Atlantis) .......... RE ogro Elas 4,00 
Senhor das Profundezas ... (Lord of the Pit) ............ DR conti A esmera 6,00 
Soberano de Géia ............. (Gaea's Liege) .......c.. VB assar PE escasa 4,00 
Terremoto ..........cseesessersess (Earthquake) ............... MED asinio E 4,00 
Vampiro de Sengir ............ (Sengir Vampire) .......... is Eca 3,00 
Vínculo Espiritual .............. (Spirit Link) .................. a sagas 1,00 


TERRAS NATAIS Urina Lands) 
Raras não listadas 3,00 
incomuns não listadas 1,00 


+ Comuns não listadas 0,25 


Barão Sengir ................... (Baron Sengir) .............. RR Rusia 5,00 
DIGONTO:..esremesescenermesemmeseso (Diggeridoo) ................. A JOR 2,00 
Ordem Primordial ............. (Primal Order) .............. VE sussa Rsensco 3,00 
Sálix de Outono ................. (Autumn Willow) ........... VO as Elas 5,00 
Veldrane Sengir ................ (Veldrane of Sengir) ...... secam conaia 2,00 


ERA GLACIAL. (ice Ages) 

Raras não listadas 3,00 

incomuns não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 

Arcanix Perturbador .......... (Vexing Arcanix) ........... RARA Papas 4,00 
Assecla de Leshrac .......... (Minion of Leshrac) ...... e ED uses 4,00 
Assecla de Tevesh Szat ..... (Minion of Tevesh Szat) Pr 








Bomba Relógio .............. (Time Bomb) ................ AÊ susana Faso 3,00 
E (Deilection) .................. AE ese é GER 8,00 
Elo com a Tempestade ...... (Stormbind) .................. DE. ssnsae PE rsss 5,00 
Espírito Lampejante .......... (Blinking Spirit) ............. sã Ea 6,00 
Espírito Sibilante ............... (Sibilant Spirit) .............. a A 4,00 
Fatalidade de Zur .............. (Zur's Weirding) ........... AZ isa Elisusõass 4,00 
Floresta Karplusiana .......... (Karplusan Forest) ......... | pa Dons 2,00 
Fontes Sulfurosas ............. (Sulfurus Springs) ......... Tractor Russas 5,90 
Gorro do Bufão ................. (Jester's Cap) .............. E R ..... 12,590 
Hecatombe .........ccssseeeess (Hecatomb) .................. Psgunars PRA 2,00 
Ilusões de Grandeza ......... (Illusions of Grandeur) .. AZ ........ Egas 4,00 
SOUNDS soasiessiciseuisacaas (Jokulhaups) ............... NI ses sue 2,00 
ERROU criei (Lhurgoyf) .................... VO usa Reco 5.00 
MAEDA soconasssacementas (Brushiand) ................... E pa caca 2,00 
Manipulador Gélido ........... (Ice Manipulator) .......... AE sum aspas 5,00 
Máscara do Bufão ............ (Jester's Mask) ............ EO nei à 6,00 
Necropotência .................. (Necropotence) ............ Efssasess sas 7,00 
Orbe Zurana.................... (Zuran Orb) ................... A Mo 5,00 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ........... à E Piso 5,00 
Renovação Duradoura ...... (Enduring Renewal) ...... DE se a 5,00 
Rio Subterrâneo ............... (Underground River) ...... : EAR EE spp 5,50 
VETORES como sia Aa 8 4 PARAR RR Nessas 3,90 


Os preços de Magic e Magi Nation desta ed = 
foram elaborados por Himsky Massaoka, pisado o 
em cotações do mercado norte-americano. ERR E ça 


Os preços constantes aqui são mínimos para altas sao 
“em ótimo estado de conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, & devem ser usados apenas Fo 
como referência para trocas e construção de E a 
baralhos, para avaliar seu poder e raridade de: cada E 
carta quando comparada às demais. SS 





Atenção: NÃO aconselhamos o uso de dinheiro para 
negociar cartas avulsas. 
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ALIANÇAS (Alliances) 


Raras não listadas 3,50 
Incomuns não listadas 1,00 
Comuns não listadas 0,25 







COMA, cesesenseasascuasstass (Contagion) .................. Pla Esumennsa 1,00 
Coração de Yavimaya ....... (Heart of Yavimaya) ....... | Ras 4,00 
DIGO: coresnisasaisecanssuisanias (Dystopia) ............ Plassseras Risariias 4,00 
Elmo da Obediência .......... (Helm of Obedience) ..... Ar ........ Dorms 8,00 
Escavações Soldevianas ... (Soldevi Excavations) .... T .........R........ 
Do [BIONSO) re renesreoucensocsas 

Força de Vontade .............. (Force of Will) ............... 

Geleiras Minguantes ......... (Thawing Glaciers) 

Horda Balduviana ............. (Balduvian Horde) ........ 

Lagoa dos Mortos ............ (Lake of Dead) .............. 

PROIODADÕE csssamsassesesasaa (Phelddagrif) ................ 

PHNACOM ....ssessoresnsreesoneoaos Liso + 


Posto Avançado Kjeldorano (Kjeldoran Outpost) 


MIRAGEM (Mirage) 
Raras não listadas 4,00 
Incomuns 1,00 






Comuns 0,25 

Aurora Celestial ................ (Celestial Dawn) ........... BÉ essas Rise 5,00 
Contrato Infernal ............... (Infernal Contract) ........ EE erra Duma 3,90 
Diamante Olho de Leão ..... (Lion's Eye Diamond) ... Ar ........ Buscas 3,00 
Dragão Avérneo Escarlate . (Crimson Hellkite) ........ | e 9,00 
Dragão Baldaquino ........... (Canopy Dragon) .......... VOA usas: gaga 5,00 
Dragão da Catacumba ...... (Catacomb Dragon) ...... Pr......... R....... 6,00 
Dragão de Névoa .............. (Mist Dragon) ............... AE assis RR 6,00 
Dragão de Pérola .............. (Pearl Dragon) .............. = BE svsens 6,00 
Dragão de Teeka ............... (Teeka's Dragon) .......... Alas RR 8,00 
Dragão Vulcânico ............. (Volcanic Dragon) ........ VA secas AR 6,50 
Errite Frenético ............su. (Frenetic Efreet) ............ DE sus Rss 4,00 
Equilíbrio Natural .............. (Natural Balance) .......... o PA ici 4,00 
Escadaria do Sepulcro ...... (Tombstone Stairwell) ... Pr......... R qua 3,00 
Escolha Preferida .............. (Preferred Selection) ..... Vd ........ EN rasa 3,00 
Espírito da Noite ............... (Spirit of the Night) ....... Praias Reis 7,00 
MERDEE.cerernrcacos e peseniis UNTADA sesvesamaserimesenstaas VO suma Rana 5,00 
Martelo de Bogardan ........ (Hammer of Bogardan) Vm........ R ..... 12,00 
Meseta Sagrada ................ (Sacred Mesa) .............. BE seusisss Rus 6,00 
VISÕES [Visions] 

Raras não listadas 3,00 

incomuns 1,00 

Comuns 0,25 

PICA. estraceersenmarmonaas (Archangel) .................. Br 

Bastão da Anulação .......... (Wand of Denial) ........... Ar 

Bigorna de Bogardan ........ (Anvil of Bogardan) ....... Ar 

Cesto de Serpentes .......... (Snake Basket) ............. Ar 

Cidade do Isolamento ....... (City of Solitude) ........... Vd 

11, erTo pOr A (Desertion) ................... Az 

DEINÃO: ssserssa coccssiucansaraceseiãs CENNO)  cesasenoamessesanmnes Br 

Efrite do Arco-fris ............. (Rainbow Efreet) .......... Az 

Fênix de Bogardan ............ (Bogardan Phenix) ....... VYm 

Paraíso Inexplorado .......... (Undiscovered Paradise) T 

Recursos Malbaratados .... (Squandered Resources) Dr 

Tutor Vampírico ................ (Vampiric Tutor) ............ Pr 


E ad is » 
Si E add di 


30, JU 15 - 800 
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A GENTE NÃO 
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O BRASIL? 


OLHA 
LÁ! DOIS 
| NOVOS 
"À POKÉMONS! 


ALÍSIOS (Weatherlight) 


Raras não listadas 4,00 








Incomuns 1,00 

Comuns 0,25 

Justiça de Urborg ............. (Urborg Justice) ........... E ancnersé Eanes 4,00 
LENDA semanas (Abeyance) ................. BT ais Eca 5,90 
Pesadelo Trovejante .......... (Thundermare) ............ VM... Eca 6,00 
Tempestade de Fogo ......... LEIBSLONA), acsassusssasasa Nilo Plucansas 4,00 
Tributo Infernal ................. (Infernal Tribute) ........... DE rs a" 3,00 
Vale dos Lótus .................. (Lotus Vale) ................... É areas R..... 10,00 


1 QUINTA EDIÇÃO (Fifth Edition) 
=<] Raras não listadas 3,50 
=) Incomuns não listadas 1,00 
7] Comuns não listadas 0,25 
2] Ankh de Mishra ............... (Ankh of Mishra) .......... A, PT 
2] Armagedon ......... (Armageddon) .............. RP ssgosi R.......5,00 
=2=] Aves do Paraíso ............. (Birds of Paradise) ........ II R.......6,00 
22) Cidade de Bronze ............ (City of Brass) .............. eng R..... 6,00 
vs] Cofre de Mana ................. (Mana Vault) ................. Ar... R....... 3,00 
===] Cólera de Deus ............. (Wrath of God) ............. BE ana cce fi 
E Crizada......s -. (Crusade) ....... iii E 
2] Deflexão ..... mess (Deflection) ......... AZ... R....... 5,00 
ER) Dereior ....... sessao (Ec ja RD RR 
==] Disco de Nevinyrral .......... (Nevinyrral's Disk) ........ Ar ........R ....... 5,00 
==] Dragão de Shiva ............... (Shivan Dragon) ......... Vilas acse VOO 
53] Elemental do Tempo .......... (Time Elemental) .......... AZ Ri. 5,00 
or Esfera de Raios ................ (Ball Lightning) ............ 1) DN cus 8,50 
2-1 Espírito Lampejante .......... (Blinking Spirit) ............. Br ams à RR 5,00 
27) Floresta Karplusana .......... (Karplusan Forest) ......... ME R.......5,00 
=] Fontes Sulfurosas ............ (Sulfurous Spring) ......... sa R...... 5,00 
7] Força da Natureza ............ (Force of Nature) .......... Vd R....... 5,00 
Gorro do Bufão ................. (Jester's Cap) .............. AP usas: Placas 9,00 
Grimório Silvestre ............. (Sylvan Library) ............ VA a... A 3,00 
Hecatombe ....................... (Hecatomb) .................. Plana Resscansss 3,00 
Jokulhaups ..........ses (Jokulhaups) ............... 7 AO E amena 5,00 
ELIIEONE cascasoesussvesieses (LFIUNDONTE sssssensa sines VE secs uses 2,00 
Lua Maligna ...................... (Bad Moon) .................. E iai DE spas 5,00 
MAGRERIAO. socaspucasssencenagencsa (Brushland) .............. | Re nisi 5,00 
Mina Uivadora .................. (Howling Mine) ............. e Risos 5,00 
ES (Milistone) ........... Ar... Ri... 3,00 
«4 Necropotência .................. (Necropotence) ............ Plana: Ressaanss 7,00 
-"] Ordem da Tocha Sagrada .. (Order of The Sacred Torch)Br ....... DE una 2,00 
Ordem Primordial ............. (Primal Order) .............. VM asrss Raso 2,00 


conosco PNETIAA D cuuuuncarancereaanuceeaua MIDI ausiuunna | À quase 


oroRes carr (Nightmare) .................. 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes)........... LES Plate 2,00 
Rei dos Goblins ................ (Goblin King) ............... Wine Esoindi 3,00 
Rio Subterrâneo ............... (Underground River) ...... T......... ER sussa 5,00 
senhor da Atlântida ........... (Lord of Atlantis) 
senhor das Profundezas ... (Lord of the Pit) ............ 
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RES OTAM aiesisssusssiissss air (SERA) cssssssassseasaniaosi BF quase Rss: 5,00 
ERON exeersezs comerem (Earthquake) ............... VIM assaçs = 3,00 
NATO sismos ssasaasaseaiças (PODA sussa faia Elisa Riga 3,00 


SEXTA EDIÇÃO (Sixth Ed. Classic) 
Raras não listadas 4,00 

Incomuns.não listadas 1,00 

Comuns não listadas 0,25 


PAPCARUO  ssasas visa snsasiigaso (Archangel) .................. BE sussa PRA 5.90 
Anjo Caldo Jis...seesessisesess (Fallen Angel) ............... e RD Pao 3,00 
1 Armagedom ........... (Armagedom) ............... BE usage Piacosev 5,00 
4 Assalto Implacável ............ (Relentless Assault) ..... Ym......... Ras 3,00 
FP Aurora Celestial ................ (Celestial Dawn) ........... — e 4,00 
Aves do Paraíso ................ (Birds of Paradise) ........ NO suas: Psi 7,00 
7 Cesto de Serpente ............ (Snake Basket) ............. AF... BR... 4,50 
1 Cidade de Bronze ............. (City of Brass) ............... | Rasa 6,50 
4 Cólera de Deus ................. (Wrath of God) ............. = A 2,00 
"1 Contrato Infernal ............... (Infernal Contract) ........ Paragon FE scans 2,00 
EE Cruzada........................ (Crusade)... Br... R....... 5,00 
RE DETORÃO ....sssssssssssesesersssos (DETECHON) cssssaenissecimss DES cossag Recon 4,00 
RR DORCIOS ssa [DOTOIOM) scams Pass Resggas 2,00 
RR DESEIÇÃO. esses eseesessecuases (Desertion) ................... A AA 4,00 
Dragão Avérneo Escarlate . (Crimson Hellkite) ........ VIT) cssuasss Ecneaiã 2,00 
Dragão de Pérola .............. (Pearl Dragon) .............. A + 5,00 
“1 Dragão Vulcanico ............. (Vulcanic Dragon) ........ VEN sisssnss Migas: 5,00 
“| Fatalidade de Zur .............. (Zur Weirding) .......... AZ Roi. 3,00 
Ta EEN orange WE sanes Ricaccso: 3,00 
| Floresta Karplusana .......... (Karplusan Forest) ......... Tas R....... 4,00 
“4 Fontes Sulforosas ............. (Sulfuroes Spring) ......... , (A PE cond 4,00 
PD 1 Horda Balduviana ............. (Balduvian Horde) ........ VIM aguas Raios 7,00 
DO] Macegal........ (Brushlands) .....em | ra Ri... 4,00 
BRR Mao ssa. (MTO) sssasissasaeaças VE ssa cassar 00 
q ç | Martelo de Bogardan ........ (Hammer of Bogardan) Vm........ 5 E 8,00 
DP | Mina Uivadora ............... (Howling Mine) ............. DÊ ssa A crua 4,50 
RR Mó... (Milistone) ................... a R...... 4,00 
ERA Pesadelo ............ (Nightmare)... Pr. R ic 4,00 
I ROCOREAM sussa ABBA) ss E ARTE Paes 2,00 
Regiões Agrestes de Adarkar (Adarkar Wastes) ........... - RA SR 4,00 
| Rei dos Goblins ............. (Goblin King) ............... WMM casas Rss: 3,00 
Rendimentos Decrescentes (Diminishing Returns) ... Az ........ à 3,00 

h, 
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JE seyther ty 
- 2. Blastoise 
o. Charizard | ds 


1. Ritadan Port 
“2. Masticora 


“3. Gaea's Gradle harizard 
4. AvatarotWoe 4. Himonchan aee 
ÉS. Tangle Wire ns Bilto: 


a “6 Dak Charizard | 
7. Dark Blastoise | 


6. Morphiling 
Ê ú Rootwater Thief | 


É 8. Paralax Wave 8. Dito 
9. Vampíric Tutor 9. Articuno 
“10. Treachery 10. Prof. Carvalho 





























“4 Senhor da Atlâtida ............ (Lord of Atlantis) .......... AZ RO... 3,007 
24 Terremoto... (Earthquake) ............... VinBssrvea seio 
“1 Totem Amaldiçoado .......... (Cursed Totem) ............ AT sas Rss 3,00 
“=| Totem Sorridente .............. (Grinning Totem) ........... E NE 4,00 
“1 Tutor Esclarecido .............. (Enlightened Tutor) ....... Br ....... cria OO 
“24 Tutor Vampírico ............... (Vampiric Tutor) ............ Psesao R ....... 9,00 
“4 Último Recurso ................ (Final Fortune) ............. VM ccassas RR couacce 5,00 


“| TEMPESTADE (Tempest) 


Raras não listadas 4,00 


3) Incomuns não listadas 1,00 


Comuns não listadas 0,25 


=| Altar da Demência .......... (Altar o Dementia) ........ DÊ exerce PR sega 5,00 


E (ANTRN): assesseisas atas Viana R ....... 9,00 
==] Anjo Vingador ................... (Avenging Angel) .......... ID Names 5,00 
Ba] ApPOCANPSS .isssissmsssassssss. (Apocalypse) ............... Wilficcaça Bliss 3,00 
:*| Cavaleiro dos Alísios ........ (Tradewind Rider) ......... e R..... 12,00 
“7-4 Chuva de Lágrimas ........... (Rain of tears) .............. AR Essncsai 1,00 
: | Dança de Cadáveres ......... (Corpse Dance) ............ EE mensanoo Elisa 6,00 
BRR DISPENSA ..cssnosaconssomnesssams (USOS) a canasaaaooessaços DE suis Exengant 1,00 
*.-| Distorcão Temporal........... (Time Warp)... APV Raios 8,00 
«“:] Dragão de Rath................. (Rathi Dragon) ............. MNE xrons E ucora 6,00 
| Eladamn, Senhor das Folhas (Eladamri, Lord of Leaves)Vd ........ Ruca 4,00 
“| Emissário Soltariano ......... (Soltari Emissary) ......... - e R...... 3,00 
“1 Filhote de Chacal .............. (Jackal Pup) ................ VM sacas: Esesseato 1,00 
=”! Floresta de Skyshroud ...... (Skyshroud Forest) ........ ia A R ....... 5,00 
“2 Força Verdejante ............... (Verdant Force) ............ Vd a. R ii. 6,00 
=>] Fornalha de Rath ............... (Furnace of Rathi) ........ Vm ........R ....... 4,00 
“À Garras do Inverno ............. (Winter's Grasp) ........... Mesas Essas 1,00 
*:"1 Gerrilheiros Soltarianos ..... (Soltari Guerrillas) ......... Dis A amis 3,00 
| Gnomos de Garrafa .......... (Bottle Gnomes) ........... A MR 1,50 
1 Lago da Caldeira ................ (Caldera Lake) ............... À ss E csiasas 5,00 
Lagoa Espelhada .............. (Reflecting Pool) ............ E ER 8,00 
LOBOLOANIA: .ocssecsussesssesuasias (Lobotomy) .................. DE assis: Enspasts 1,00 
ROO DA... reraracia patio (Light of Day) ............... a Rai: 1,00 
1 Morte Viva... (Living Death) ............... A R .... 10,00 
1 Pergaminho Amaldiçoado . (Cursed Scroll) ............. AT assa R ..... 20,00 
| Pinhal Desolado ................ (Pine Barrens) .............. À ia A 5,00 
Planura de Sal ............... (SAR PIAS) acsssassisss assis | ugugã DO asia 5,00 
"1 Prateleira de Pergaminhos (Scroll Rack) ................ AT: sesrnsõe Mai 5,00 
“=| Propaganda... (Propaganda)... ar AURI raça 1,00 [oxpos 
"| Rainha do Caixão............... (Coffin Queen) .............. sé BR... 5,00 [558257 
E PP (Recycle) .... esse | R....... 3,00 
RR Sarcomancia ............cuseis (Sarcomancy) ............. Pr. R...... 3,00 
SOLON socarraasosessasans (Scragnoth) .......s.sas VO siso; Exsrase 1,00 
Sussurros da Musa .......... (Whispers of the Muse) Az ........ es 1,00 
Vinhas de Eladamri ........... (Eladamri Vineyard) ...... NO nscers À ausínt 5,00 


| FORTALEZA (Stronghold) 
“=. | Raras não listadas 4,00 
“4 Incomuns não listadas 1,00 


Comuns não listadas 0,25 


Anjo Guerreiro ............. (Warrior Angel) ............. DES |; MA 4,00 

“| Assassino da Fortaleza ..... (Stronghold Assassin) .. Pr......... nais 4,90 
"| Busca do Conhecimento ... (Pursuit of Knowledge) . Br ........ EE saia 4,00 
"| Campeão Soltariano .......... (Soltari Champion) ........ BE asus atoa 3,00 
7) Druida Eremita... (Hermit Druid) .............. Vi aus R ....... 3,00 
==2] Fênix Fragmentária ............ (Shard Phoenix) ........... 7 DE 7 5,00 
ts Fortaleza de Volrath .......... (Volrath's Stronghold) .... T ......... Eeassanio 4,00 
=] Fractius Rainha ................ (Sliver Queen) .............. DP reatiaas R....... 9,00 
=" Mox de Diamante .............. (Mox Diamond) ............ Ar ........R...... 16,00 
iv] Ponte Traiçoeira ............ (Ensnaring Bridge) ........ Ar ........R ....... 4,00 
à É Procriador de Espículos .... (Spike Breeder) ............ MO sussaçis RR assasis 3,00 
| Salões Oníricos ................ (Dream Halls) .............. AZ siim BD isa 4,00 
Wyver de Prata ................ (Silver Wyvern)............. AZ. R ......44,00 


“| Xamã en-Kor .................... (Shaman en-Kor) .......... E sis R eco. 4,90 








755) Raras não listadas 4,00 
e =) Incomuns não listadas 1,00 


2725] Comuns não listadas 0,25 


prsnes ra CAlaCISMO ...........seeserraeres (Cataclysm) ................. BF guns R 
“ee 24) Paladino en-Vec .......... (Paladin en-Vec) .......... Br .......R 
assa Equilibrium ...ses (Equilibrium)... SÊ sus 
s ie Ertai, Mago Graduado ....... (Ertai, Wizard Adept) .... Az ........ R 
"= Mente sobre Matéria ........ (Mind Over Mater) ........ AZ cosssss: R 
ES] MIO .....cerererremereeeerermermeees (Hatred) ...... = 
“et Juramento dos Carniçais .. (Oath of Ghouls) ........... Elas R 
uz] Pandemônio ....... (Pandemonium) .......... Um... R 
pie Ed Assalto Sísmico ................ (Seismic Assault) ........ ij R 
(=) Mir, Felina Guerreira ....... (Mirri, Cat Warrior) ....... Vd ........R 
2024 Juramento dos Druidas ..... (Oath of Druids) ........... VE erros R 
wooí ca) Espículo Tecelão .............. (Spike Weaver) ............. Vd ........R 
2451") Sobrevivência do Mais Apto (Survival of the Fittest) .. Vd ........ R 
mescerab] Portal EITÁICO .......su (Erratic Portal) ......... Ar «.R 
12241] Autômato Descuidado ...... (Mindless Automaton) .. Ar ........ R 
"4. Broche da Anulação .......... (Null Brooch) ............. Ar .......R 
“44 Cidade de Traidores .......... (City of Traitors) ............ LE R 

[=] UNGLUED 

2) Raras não listadas 5,00 

“| Incomuns não listadas 1,00 
1 Comuns não listadas 0,25 

B.EM. (Big Furry Monster) cada... Placas R 
o" ovA Blacker Lotus ........ RR 9 E a R 
o E A covas 


|| SAGA DE URZA (Urza Saga) 


Raras não listadas 4,00 
incomuns não listadas 1,00 


| Comuns não listadas 0,25 


Crims] Catástrofe ........ (Catastrophe) ............... Br... R 
xr or] Antifona Gloriosa .............. (Glorious Anthem) ........ BE sina R 
Eenedod PÁNA ...eeeeeeeseneesmesens (Pariah) ..... Br... R 
Coisas] Avatar de Serra... (Serra Avatar) ............... BE cosasR 
pets] Adoração .....sssereereeerermeres (Worship)... DE sed R 
Penim em Campo de Energia ............ (Energy Field) ............... RE cosas R 

RED] Balóia AQ sussa (Great Whale) ............... RE sumi R 
- Mascote Imaginário .......... (Imaginary Pet) ............. DE imo R 
EE] MOFTOIRICO .assasssssssissscss (Morphling) .................. AD sussa R 

1 Mostrar e Contar ............... (Show and Tell) ............ AZ... R 

Golpe de Gênio ................. (Stroke of Genius) ........ AZ cssiaas R 

ace COMNICOE]....eserorvosesarsesanes e R 

| Espiral Temporal ............... CETICESDIA) scenes E usas R 

| Cria das Trevas ................. (Dark Hatcling) ............. Elisa R 
POLSBQUIE. secos aessasasaaoss (PEISOCUTS) .escnseicocorsuses A R 

| Determinação de Yawgmoth (Yawgmoth Will) ........... Ef uai R 

“À Demo da Cratera .............. (Cracter Hellion) .......... 7 SA R 

| Transação Aleatória .......... (ARTS) casssessucssusesasa VR sassss R 


AQUELE É 


O EKANS, NÉ? |- 
OUSERÃO |: 
ARBOK? 





o ; Dragão do Relâmpago ...... (Lightning Dragon) ...... (4 R 


ed Anel de GIX css (Ring of Gix) ......... Ar... 
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“| Dragão Avérneo de Shiv..... (Shivan Hellkite) .......... VM Ricsaica 
=) Ataque Surpresa ............... (Sneak Attack) ............. o Riu 
as] Abundância ..............es (Abundance) ................ MA Ene 
EE Encantadora Argothiana .... (Argothian Enchantress) Vd ........ Riuaasas 3,00 
“74 Vorme Argothiano ............. (Argothian Wurm) ......... Vd ...... = Ro | 
=:4 Filho de Géia............ (Child of Geia) .............. VA carasse RR caso TUDO 
= Centauros de Citanul.......... (Citanul Centaurs) ......... Vd ........ R ....... 4,00 
=) Vorme Interminável.......... (Endless Wurm) ........... Vd ......R....... 6,00 
o Exploração ....................... (Exploration) ................. VA. quíuios Rs 4,00 
“| Karn, Golem de Prata ........ (Karn, Silver Golem) ..... Ar ........R'....... 5,50 
cel Linha Vital... (EE o AE secos PR sa 
15] Hélice de Mishra................ (Mishra's Helix) ............ AE: enopoees R ....... 9,00 
“4 Colosso Phyrexiano .......... (Phyrexian Colossus) .... Ar ........ R......5,00 
4) Processador Phyrexiano ... (Phyrexian Processor) .. Ar .......R ....... 5,00 
“-“) Abertura Temporal ............ (Temporal Aperture) ..... Ar ........ R......4,00 
= Berço de Géia................. (Gaea's Cradle) ............. R.... 14,00 
“74 Pedreira de Thran ............. (Thran Quarry) ...... : BR... 9,00 


Valor das cartas Metálicas entre parentes 


“<) Raras não listadas 4,00 .... (20,00) 


Incomuns não listadas 1,00 (7,50) 


“=| Comuns não listadas 0,25 (4,00) 
“=1 Guia Cármico ....................... (Karmic Guide) ....... Br... 


A, R. 4,00(22,00) 
O Ropti (Archivist) .......... Az... R. 3,00(20,00) 
2: Colapso Planar .................... (Planar Collapse) ...... Br... R. 4,00(22,00) 
: a Radiante, Arcanjo .............. (Radiant, Archangel) ... Br... R. 7,00(26,00) 
==] Ilusão de Mediocridade ......... (Delusions of Mediocrity) .. Az ... R. 4,00(22,00) 
Ra VISÃO FUGAZ ...ccacessreneseereseseero (Fleeting Image ) ...... Az... R. 4,00(20,00) 
BE PAMCIONO .sssissssssisaasasisesssssesa (Palinchorn) ......... Az ... R. 5,00(25,00) 
=] Segunda Chance ................. (Second Chance) ..... Az... R. 6,00(22,00) 
SEM PORTO .ussamssisinesasissseca (No Mercy) .......... Pr... R. 6,00(22,00) 
“4 Goblin Soldador ..................... (Goblin Welder) ...... Vm ..R. 4,00(20,00) 
“Sà Desastre Iminente ............. (Impending Disaster) .. Vm .. R. 5,00(16,00) 
E PRORADEM csssssenpsesssisasesseiêçes: (Pyromancy) ........ Vm ..R. 4,00(20,00) 
o Fênix de SNÍV cs.sssssessecseseenseroo (Shivan Phoenix) ..... Ym .. R. 4,50(26,00) 
| Defesa do Coração ............. (Defence of Heart) ..... Vd ... R. 5,00(22,00) 
Eremita Demente ................ (Deranged Hermit) ..... Vd ... R. 6,90(25,00) 
O RARE cosas issscasests TRANCON) casaissusio: Vd... CG... 2,00(5,00) 
=| Gibões Escondidos .............. (Hidden Gibbons) ..... Vd ... R. 4,00(20,00) 
Força dos Carvalhos .............. (Might of Oaks) ....... Vd...R. 6,00(26,00) 
1 Multani, Feiticeiro-Maro ........ (Multani, Maro-Sorcerer) .. Vd ... R. 6,00(26,00) 
Ents da Semente dos Ventos ... (Weatherseed Treefolk) ... Vd ... R. 5,00(22,00) 
Perímetro Defensivo .............. (Defense Grid) ........ Ar... R. 5,00(25,00) 
Monolito Sinistro .................. (Grim Monolith) ....... Ar... R. 4,00(20,00) 

R 


. 6,00(35,00) 


“À DESTINO DE URZA 


(Lirza's Destiny) 
Cartas metálicas raras 20,00 
Cartas metálicas incomuns 6,00 
Cartas metálicas comuns 3,00 


“À Cartas raras não listadas 5,00 
| Cartas incomuns 1,00 


Cartas comuns 0,25 


E] O) Osgilar ...cccemssemeremmseeremsserees (Flicker) ............ Br. Res 4,00 
“| 12) Mestre Curandeiro ........... (Master Healer) ....... BRR osasnasnsass 4,00 
E 13) Opalescência .................. (Opalescence) ........ A 4,00 
“4 21) Grifo de Coleira .............. (Tethered Griffin) ...... DP 4,00 
4] 26) Ladrão de Aura.................. (Aura Thief) .......... SA 4,00 
“| 27) Elemental da Neblina .... (Blizzard Elemental) .... Az... R..... 4,00 
— Elise (Donate) ............ a 4,00 
ee 5) Deslealdade .....esecsssensesesss ia ci 4 PRP AP, 7,00 
“| 51) Aprendiz de Necromante .. (Aprentice Necromancer) .. Pr... R............. 3,50 
“| 53) Ladrão de Corpos ........... (Body Snatcher) ...... Pr... Re 3,50 
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25 | 55) Carnaval de Almas....... (Carnival of Souls) ..... Pr... Re... 3,00 
E] 67) Queda Rápida... (Rapid Decay) ....... Pr... Ri 3,00 
7] 5) Barganha de Yawgmoth....... (Yawgmoth's Bargain) ..... Pr... R. 8,00(24,00) 
Ee: 77) Ciclope de Olho Injetado ..... (Bloodshot Cyclops) ..... Vm .. R............. 4,00 
E 80) Dragão Ganancioso ...... (Covetous Dragon) ... Vm .. R. 6,00(24,00) 
| 83) Festival dos Goblins......... (Goblin Festival) ..... Vm .. RB... 3,00 
asa 88) Impaciência ............. (Impatience) ........ RR A 3,50 
] 95) Reverberação ........... (Repercussion) ...... Vm .. Ru... 4,00 
25] 104) Elfo Flautista................. (Elvish Piper) ......... = JR PN 5,50 

F E: 105) Crocodilo Imperador .. (Emperor Crocodile) ... Vd ... R. 6,00(24,00) 
2] 115) Padrão de Renascimento... (Pattem of Rebirth)... VM... R 4,00 
5) 117) Cobrir Arando ............. (Plow Under) ......... E od ri 4,00 
“AN 118) Rofellos, Emissário de Lianowar .... (Rofellos, Llanowar Emissany) ..... V ... R............. 5,90 
a 123) Elemental dos Espinhos (Thorn Elemental) ..... Vd ... R. 7,50(20,00) 
| 132) Mergulhador da Sucata..... (Junk Diver) ......... AF: Rss 4,00 
RE= 134) Masticore ......................... (Masticore) .......... Ar... R 14,00(36,00) 
DP] 135) Metalurgista ................... (Metalworker) ........ AE co Rss 4,00 
SE 136) Barril de Pólvora ............. (Powder Keg) ........ Ar... R. 6,00(25,00) 
=“) 137) Espelho Percurstador...... (Serying Glass) ..... Ar... Ru. 4,00 
2] 138) Matriz de Armarzenamento .. (Storage Matrix) ....... A 4,50 
“| 142) Incubador de Urza ....... (Urza”s Incubator) ..... Ar... Re... 4,00 


"| MÁSCARAS DE MERBCADIA 


E: =| (IVlercadian Masques] 


Cartas metálicas raras 20,00 


“| Cartas metálicas incomuns 6,00 


Cartas metálicas comuns 3,00 


“4 Cartas raras não listadas 4,00 


Cartas incomuns 1,00 


1 Cartas comuns 0,25 





11) Cho-Manno, Revolucionário... (Cho-Manno, Revolutionary) .. Br... R .. 5,00 

RR: 19) Vigia da Fonte ......................... (Fountain Watch) ......... Br... R..4,00 
| 21) Honrar os Caídos .................. (Honor the Fallen) ........ Br... R..4,00 

-| 24) Máscara de Marfim ................... (Ivory Mask) ............ Br... R..5,00 

| 25) Rainha dos Jhovalls ................ (Jhovalis Queen) ......... Br... R..5,00 

| 41) Batedores em Rappel ........... (Rappelling Scouts) ....... Br... R.. 3,00 

47) Serviço de Segurança ............ (Security Detail) ......... Br... R..3,00 

56) Vaga de Retribuição ............. (Wave of Reckoning) ...... Br... R .. 4,00 

2) SUDOMIO sussa sonscnsasassas usares saniassanãs (Bribery) ........... Az... R..6,00 

BM 66) Carisma .........erssensmsnensesesrrensneasas (Charisma) ............. Az... R..4,90 
DR TT) EIDANÇO: cscssssisssssescassasenoras (Embargo).............. Rca PO 

à 86) Toque de Karn ...........sescseseseses (Karn's Touch) .......... Az... R..3,00 

| 87) Desencaminhar ........................ (Misdirection) ........... Az... R..6,00 

à 89) Controlador .........csssssissesssisasssess (Overtaker) ............. Az... R..4,00 

"| 92) Bandoleiro de Rishada........... (Rishadan Brigand) ....... Az... R.. 3,00 
99) Herdeiro Saprazziano ........: .... (Saprazzan Heir) ......... Az... R..4,00 

106) Política de Estado ..................... (Statecraft) ............. AZ... R..3,90 

110) Kraken das Marés .................. (Tidal Kraken) ........... Az... R..5,00 

112) Rotas de Comércio ................ (Trade Routes) .......... Az... R..5,00 

123) Comandante Cateran .......... (Cateran Overlord) ........ Pr... R..9,00 

TE URIA. cermarnrasocesacenneocenrensaneos (Delraich) .............. PF. R «5,00 

136) Marcha Forçada ................... (Forced March) .......... Pr... R..4,90 

RR TAS PAÇDO mess (Liability) ............... Pr... R..4,00 
=| 149) Espírito Ínfero ............ ee (Nether Spirit) ........... Pr... R..4,00 

“| 150) Assassino Famoso ............ (Notorius Assassin) ....... Pr... R..4,00 

“| 166) Wumpus Surrador ............. (Thashing Wumous) ...... Pr... R..5,00 

==] 168) Desmascarar.................. its (UPAS siena Pr... R..4,00 
| 169) Fome Monstruosa ............ (Unnatural Hunger) ....... Pr... R..3,50 
24 176) Sabujo de Sangue ................. (Blood Hound) .......... yYm.. R..3,50 
“4 177) Juramento de Sangue .............. (Blood Oath) ........... Vm.. R..4,50 
180) Desabamento ............................ (CaVBc):.esensenconmo Vm.. R..4,00 

187) Mantícora Mangual............. (Flailing Manticore) ...... VYm.. R..3,00 

200) Corredor da Lava.................... (Lava Runner) .......... Vm.. R..4,00 

RR] 202) Litófago ..................ss..ossss.s. (Lithopahge) ........... Vm.. R..4,00 
RR 211) Mago Sísmico ...................... (Seismic Mage) ......... Vm.. R..4,50 
7 214) Squee, Nabobo Goblin... (Squee, Goblin Nabobo) .. Vm .. R.. 9,00 
| 216) Ruptura Tectônica................. (Tectonic Break) ........ Vm.. R..4,00 
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221) Dragão de Duas Cabeças . (Two-headed Dragon) .... Vm .. 
233) Líder da Caçada ................. (Caller of the Hunt) ...... Vd .. 
236) Inconsciente Coletivo ..... (Colletive Unconscious)... Vd .. 
237) Caminhante da Madrugada ..... (Dawnstrider) .......... Vd .. 
209) MEBRARTÃO xasrsesen sans mmnaceeeeo (Megatherium) ......... Vd .. 
260) Afinidade Natural .................. (Natural Affinity) ........ vd .. 
264) Elemental de Rushwood .. (Rushwood Elemental) ... Vd .. 
274) Geração Espontânea ....... (Spontaneus Generation) .. Vd .. 
283) Equinócio da Primavera ........ (Vernal Equinox) ........ Vd .. 
284) Driade das Vinhas .................. (Vine Dryad) ........... Vd .. 
292) Santuário em Ruínas ....... (Crumbling Sanctuary) .... Ar... 
293) Lentes Distorcedoras ............ (Distorting Lens) ......... Ar... 
294) Olho de Ramos ...................... (Eye of Ramos) .......... Ar... 
296) Coração de Ramos .............. (Heart of Ramos) ........ E es 
304) Cetro do Magistrado ......... (Magistrate's Scepter) ..... Ar... 
305) Atlas de Mercádia................. (Mercadian Atlas) ........ Ar... 
307) Jaula de Macacos ................. (Monkey Cage) .......... Ar... 
309) Matriz de Energia .................... (Power Matrix) .......... Ar... 
316) Bolão de PO .ssecsssessesessasasensesçs (Dust Bowl) ............. ju 
320) Mercado Alto .......................... (High Market) ........... Tia 
324) Porto de Rishada .................. (Rishadan Port) .......... ; Eu 
NEMESIS (NEMESIS) 
Cartas metálicas raras 20,00 

| Cartas metálicas incomuns 6,00 
Cartas metálicas comuns 3,00 
Cartas raras não listadas 4,00 
Cartas incomuns 1,00 
Cartas comuns 0,25 
2) Vingador en-Dal................... (Avenger en-Dal) ......... DF ja. 
3) Anjo Ofuscante ........................ (Blinding Angel) .......... Boss 
12) Lin Sivvi, Heroína Rebelde (Lin Sivvi, Defiant Hero) .... Br... 
16) Ajudantes do Oráculo ......... (Oracle's Attendants)...... Br... 
17) Onda de Paralaxe..................... (Paralax Wave) .......... Br... 
23) Asilo Espiritual....................., (Spiritual Asylum) ........ DE 
37) Maré de Paralaxe ...................... (Paralax Tide) ........... AZ... 
38) Águas Crescentes ......... (Rising Waters) .......... Az... 
40) Ladrão de Rootwater ............. (Rootwater Thief) ........ Az... 
41) Caçador do Mar ......................... (Seahunter) ............. AZ... 
43) Serpente do Turbilhão ............ (Sliptide Serpent) ........ AZ... 
56) Oferenda do Fosso da Morte . (Death Pit Offering) ....... Prs.. 
57) Bruxo Adivinho ................... (Divining Witch) ......... Plus 
61) Traição Assassina .............. (Murderous Betrayal) ...... Pr... 
63) Nexus de Paralaxe ................... (Paralax Nexus) .......... ce” 
67) Assassino de Rath.................. (Rathi Assassin) ......... ET x 

| 75) Volrath, o Caído .................... (Volrath the Fallen) ........ PF 
82) Intendente de Rochafluente . (Flowstone Overseer) .... Ym .. 
83) Desliza de Rochafluente ......... (Flowstone Slide) ....... VYm.. 
89) Tita LHC sasssisasis iruiaisççoso (Laccolith Titan) ........ VYm.. 
96) Apanhador de Moggs .............. (Moggcatcher) ......... Vm .. 
108) Terreno Coberto .................. (Overlaid Terrain)........ Vd .. 








R 10,00 
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4,00 - 
.. 4,90 
.. 4,90 
.. 4,00 
.. 4,00 
.. 6,00 
.. 4,00 
5,00) 
.. 4,00 
4,00 
.. 4,00 
«4,00 
.. 4,00 
.. 9,00 
« 4,00 
.. 4,00 
. 4,00 
.. 6,00 
4,50 
18,00 


.. 3,00 
. 6,00 
«7,90 
«3,00 
. 1,00 
5,00 
. 9,90 
.. 4,90 
. 8,00 
«4,90 
« 3,00 
«9,00 
.. 4,00 
. 4,00 
.. 4,90 
“3,00 
. 6,00 
.. 4,90 
.. 4,00 
.. 4,90 
.. 4,00 
« 4,00 
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“Qi vd... R 
= <x7:) 113) Explosão de Saprófitas vd... R 
12] 114) Núcleo de Saprófitas ......... (Saproling Cluster) ...... Vd.. R 
“».] 116) Behemoth de Skyshroud .. (Skyshroud Behemoth) ... Vd .. R 
o 70] 119) Invasor de Skyshroud ....... (Skyshroud Poacher) ..... Vd .. R 
oro 133) Interruptor Mortal ...........e (Kill Switch) ............ Ar... R 
fes sa 135) Predador, Nau Capitania ..... (Predator, Flagship) ....... Ar... R 
SIR 139) Arame Emaranhado ........... ( Tangle Wire) ........... Ar... R 
Exesed 141) Refúgio Kor ............. ses (Kor Haven) ........... T.. R 
erro] 142) Orla de Rath... (Rath's Edge) ........... Ta R 

PBOFECIA (PBOFECY) 


Pad a Cartas metálicas raras 20,00 





Cartas metálicas incomuns 6,00 
Cartas metálicas comuns 3,00 
Cartas raras não listadas 4,00 


ave Cartas incomuns 1,00 
=" Cartas comuns 0,25 


CMT 3) Avatar da Esperança... (Avatar of Hope) ......... Br... 


“22 4) Vento Abençoado ............. (Blessed Wind) .......... Br... R 
"24 5) Convergência Celestial ....... (Celestial Convergence) .... Br... R 
=) 12) Espírito da Pedra Preciosa ....... (Jeweled spirit) .......... Br... R 
roxo) 13) Mageta, O Leão .......ses (Mageta, the Lion) ........ Br... R 
“2d 15) Informante Mercenário ....... (Mercenary Informer) ..... Br... R 
ro) 28) Alexi, Maga Zefiriana ........... (Alexi, Zephyr Mage) ...... Az... R 
“51 30) Avatar da Vontade ................ (Avatar of Will) .......... Az... R 
=:»:>] 32) Vento da Negação .............. (Denying Wind) .......... Az... R 
“| 37) Sentidos Apurados ........... (Heightened Awareness) ... Az... R 
4.» “| 39) Sobrecarregar ........eseseeress (Overburden) ............ Az... R 
“+:2-) 40) Roubo Psíquico ............. (Psychic Theft) .......... Az... R 
>=] 56) Avatar da Mágoa ....... (Avatar of Wo) ........ Pr... R 
-:"| 66) Greel, Ceifador da Mente ...... (Greel, Mind Raker) ....... Pr... R 
==) 74) Vento Pestilento ...................... (Plague Wind) ......... A 
“1 75) Informante Rebelde ............... (Rebel Informer) ......... Pr... R 
E TZ) Tutor RISHCO cessar aniemsrssiatais (Rhystic Tutor) .......... Pra: R 

1 82) Avatar da Fúria ......sstmes (Avatar of Fury) ......... Vm.. R 

“| 94) Bombeiros Keldonianos ....... (Keldon Firebombers) .... Vm... R 
so 21] 99) Latulla, Supervisora Keldoniana (Latulla, Keldon Overseer) ... Vm .. R 
=>) 103) Ventos Cauterizantes ............. (Searing Wind) ......... Vm.. R 
im 109) Avatar do Poder ............... (Avatar of Might) ........ Vd.. R 
Cica) 112) Natureza Dual ......u sismo (Dual Nature) .......... vd ..R 
“:=] 115) Jolrael, Imperatriz das Criaturas (Jolrael, Empress of Beasts) Vd .. R 
| 119) Vorme Mungha ...........ereses (Mungha Wurm) ........ Vd.. R 
e» 127) Esqgilos Brigão .................... (Squirrel Wrangler) ...... Vd..R 
133) Ventos Vitalizantes ............... (Vitalizing Wind) ........ Vd.. R 

137) Anjo de Penas de Cobre .... (Copper-Leaf Angel) ...... Ar... R 


1 INVASIOM 
=| Cartas metálicas raras 23,00 
| Cartas metálicas incomuns 8,00 
“| Cartas metálicas comuns 5,00 
| 1) Alabaster Leech 


ESSA 
GENTE NÃO 
RECONHECE 

UM CARD GAME 
NOVO QUAN- 
DO VÊ? 


ARTICUNO! 
ARTICUNO! 


«9,00 

«2,90 
.. 4,00 
« 6,00 
. 9,00 
9,00 
« 7,00 
«1,90 
9,90 
9,00 


1,00 
4,50 
.. 4,00 
. 4,00 
« 7,00 
9,00 
« 4,50 
. 6,00 
«5,00 
« 9,00 
4,00 
4,50 
8,00 
.. 9,00 
9,00 
0,00 
6,00 
«9,90 
. 4,00 
«9,90 
9,90 
. 9,90 
+ 9,00 
.. 9,00 
.. 9,00 
« 9,00 
2,00 
« 4,00 





“| 116) Phyrexian Infiator 
RPM 119) Plague Spitter ..............sesereeerermeeeseseserteeses 





E EXAME O MBIDY assar aiço 

-) 4) Atalya, Samite Master 
REM 5) Benalish Emissary scssscssecia serasa 
“>º] 6) Benalish Heralds.......... eee 
EO 0) Bliriding LIQRE .sccessessesssaisas cssserscasimanaramicasisss 
“21 12) Crusading Knight ..............essieeseeseeremeereos 
ve] 13) Death Or Glory... seeseiimsmsseaes 


15) DIVINE PTOSONCO: sus isaisassen ssa, 
EE go qi | AO 


E TB) GIODAI RUIM cusasgassass ssa one 
“2 19) Harsh Judgment .......eeeeeemeeeeeereas 
O Dt) Ligo casas ss sasssnsscssrasssasisaars 

e] 24) Pledge of Loyalty................. re rreseemeseerrees 
RR 27) Puro: ROTACHON icasssasinssansisasassassissiesmsimasaçca 
1 33) Reya Dawnbringer ......eeereeeeree 
CT PE 
RO 35) Ruhám Dj) gases 


36) Samite MiniStration ..........ceccereseecrsmeecenececnerceesãs 


al 38) Spirit Of RESISTANCE ...ius..esccsssssesisseniseensesessinniis 
ES So A 
met 42) Sunscape Master ................ iss 

REM E 


HA) Way ratio SAM scssasasasiacasacsarsensseserenisortamsmroa 
) 


Ba 45) WinhoW ...........eireeereeeeseereeereessereereseneeraseeerens 
EE 
NR 48) Breakinig WaVê asipasesasssasissçnisinacis 
22] 49) Collective Restraint............ seres 
DO SO) CEE SDAY seas ars asaas 
4] 51) DISTUPÊ ......rimeeeererirmemeeeemeeemeeceerereaimes 
Ei] 52) Distorting Wake ......eisessiai 
sh] 54) Empress Galina ........emeseemermeesesssmesesme 
ESSES e 
aa) 57) Factor Fiction .......... e eereeeeeressemeresass 
ESET 
Ra 60) Manipulate Fale .....i..s sas cin essississiisipiasaaiõis 
SE] 61) Metathran Aerostat .......eeeeeessemmeerereereseee 
“2 62) Metathran Transport 
o EssRr 
RES 69) Rainbow CrOW ......scsssiisessiestenressermeseeriries 
Eai VA SADONIRo RGE. sererermrnnesmiesererssro asavemnsas estos 
O EESSNN  APR 
=] 76) Stormscape Master ...........eeereeresseereneries 
EO 7) Sway OE USO ...csssscossessusmeresessssemosesanseresagiio 
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OTONG COÓIAS soraia asssericis fores emrercanias csaraaaecs ameno pense acçã ADD) 
GHNEA peca cessa RO ana assarrsasraasasio asas ces DD 
E + SS PR CR REDES APR | 
ORI sesssaeseaesssasseçens PIOIDO sara oa ranarereria dad 
ES é A OD END 
OMMIR'S SAM acaso aaa aaa DO 
PACR KONA. ses FOM cosas ni qse sqressesessesogsancoscesesaço ZDO 
God jo PR 7 AR A | 
PA usas ceara asa sense asdo OD 
ta AI Ns 7 
PRNABINO) assssssarasesacrcasananano OR ossacsiranasiesscniscan arenas eras sros ai 
RARA: seres ones iiraa Deamrrendem OR coisa carga a DUO 
art PS AD RA SDS à 
PBS: nas POL assang nascar mnicerara DM 
E DER PEER | 
PBR sus sasaamursacasesaresas tasas corisoniausasanics ma acassicasis anima ncia cairam AUD 
ci ND DD; 7 PP re, 
PEDE mo smeenrerrecererenceanes costa IM. caras orarre ris picos a Rama DUNO 
Ti SD | 
QUO. ass ROS ssa gasosa DO 
NU tag 
QOOr PD asa POA cos cas ameçascca DO 
cd AAA CID pe RM 
Te o APS A RR 
ROC STAREO cssis osecssrnnise nissan smesraraisca sanar rea curas DD 
Ring: OE SDETDS .oensrertoresr urtopaoresenemanensonarenoranronnerssendisiças qua reansa | OR 
REDE VIDE arara ra anora sacas tais dns ne dE 
RODeS 01 IHO-ADOS: iss ssa a ear DO 
ROGER. ospessenresre on omni irronara cn 
RINDO sas a aa arasnccsanae 1000 
o A REA, PED SUDO ND Sr 
Sad OT UR saia ua ntaasessa sacanear rancesaci DO 
Cat AR A O 
BSS BA Sana FO srsaaisensisaaiora cessar AI 
Soa BA cs mesirneeisimorres neo rmsroners erandi racao sd ap ca SD) 
e RN en Op | 
gi 7 APR A ORDENS | 
SHOUT SE seis possas cpa asse ceresrraasrars esa aentasmesca DD 
A AEE A ONDE 
SUE rsss sessao ssa nara as ensmesasaaa DD 
ENREDO “DECORE, 
SONO uu aisacesonesassacaaaiasa ROM Lecresipvacasernscasonecenenem e ericeira CANU 
SDINLO! The: FIAMO eine erseecrissiias river iso sasices sacas cara susaaie DDD 
EEE TIE, suecos rr rp oa 
SU OT ROMAO ss aicasiscsvacs rsss 0,00 
Rr poe 
SAD so aos pasaenanscoeasvcnszaissedça TODD 
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SUGIRO sssssiaaessaisasassascsasneisn canas tancasazanvanenas aaa DD 
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SAD erecereaereorresrerensaconnaneo ETONNO: so sieisiiciiiro ia DO 
Tec PA DDR ED 
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SVBHON SLONA spaces anasssanscama pasa qrcariascasacçsss 0:00 
dio pod AR PR | 
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QUERO VER 
COM QUAL 
POKÉMON 
ALGUÉM VAI ME 
CONFUNDIR! 


dE da AND 
THUNdOS VASRD: sssassasnsssiãss FOME sarsssrsisrosvisasarencassiaarcasaeacnaiçre DO 
Thindia Vash: ie conmosrereseroarnrvarerserarenarranememos ensina EO 
TRENUAGUARE o usasse anessiseaaaerassasarena ma aoseanseçe TLM 
TRIO erram res orar aeão E ao ceara TUDO 
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INDO saca usppçss POILssonseasaariasass ss arecesnaacasnraça DD 
0 A NR RE 
meo menerem terre atorencrrarerormmoreoontonenanero esco cisto ED 
Et e PR, É | 
O SE E e een EE RR SRD de te 6 É É 
io o DSR ED PN OND SRD | 
aa aa Less oceanos escenrcças PAU 
vo E NS 
VOID ss esa as seas pn asnarasa casser stereo IO 
Ci PA | A DR 
VINDO css asnausessiga aa aasaana mata cnssas anais enemies DA 
MEROS uarirenoniraramaenamerera ge RAL cansitaaoos vsofaono our en oa i 
MORRER RE oras garfo escrever TUA 
UDOE =. aaa Paiao ses rssnsossunssraacoaeranaãs PIO 
c RSs EI SN 
Warior SBOd ursos rsss arise ransscas sapeca siso AO 
WO: nsenaema PRIDE omoremsscopenecoomrarcore prenome venerencoças ce 
NARRA ER sas ecanca canas nasaacscaenasa ao sacaçd ENO 
PED + PR ||! 
RE ira sro RR ni 
NAN POD sas dies ses aerenasressvanarasrccracroo UDO 
e <A PO DN 
ENC suis issaessonrn asas ccrena encara DD 
4 NES 
RAE sarssaaçussicanansca açao PO. ascennoracarenoca care carona arcos 
WADO Broa: een errmmneorreneneao encore nando prada pn ac IS 
DM err eresncenenernronensancomnitva sê PAR cosas aaa cias 
gp RR, PD 
MOR EIGOS usas assa asa cad rats posses escoar csasecrercecmmadeseneiiscasaiais DADO 
ci 1 A Ra DR. 
ADENANOE scenes FOR sccasesnaer seas nre snes AU 
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ROTEIRO: FLAVIO L.R. RIBEIRO 
ARTE: JAE H. WOO 
CORES: ROD REIS 















ARKAM. o GUERREIRO 


DO BRAÇO METÁLICO. 


comandante DO PROTETORADO 
DO REINO, os AvENTUREIROS 


DE ELITE DO REINADO, 





ARKAM É UM DOS MAIORES HERÓIS 
DESTE MUNDO, MÁS MESMO OS 
GRANDES HERÓIS TÊM DIAS RUINS. 


HOJE ESTÁ SENDO 
UM DESSES DIAS... 
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«E AINDA SÃO 
ONZE DA MANHA, 












PRIMEIRO UMA WAR 
LUTA COM DOZE o A /...NÃO SERÁ 
ORCS QUERENDO /H UM PUNHADO 
VINGAR SEU Pl DEROCHAS À 
PRIMO, E AGORA Ê uel /N FAZÊ-LO! 


ISTO! 


ODEIO ESTA 
TRILHA! UMA ROTA 
COMERCIAL NÃO 
“ DEMA FICAR AO 
LADO DE UMA 

ENCOSTA! 


























A QUALQUER 
MOMENTO 
PODE HAVER 
UMA... 










MALDIÇÃO! 
NÃO EXISTE 


LIMITE PARA O 


AZAR DE UM 


UMA AVALANCHE, 
MAS UMA 


DIA ciaoa! 


qu Da 
ms ago a 
—— 
a — am 
in 


Pe 


Na 


EIS QUE MAS VEJAMOS 


STEMUN SE CONTINUA 
o hã TÃO ASTUTO COM 


PERSPICAGIA. SE NO EA 
DE ARKAM/ 


TERIA CUSTADO [hi do | 
HESITADO um SUAVIDA! ANE En ELA FOI ROUBADA 
E E ee DOS ANÕES DE 
INSTANTE ANTES DE pa dé A rabos À ia 
ABANDONAR SUA Ama ar N aii 


77 EUA 
mo  ESSAARMA ueço; 


UMA ESPADA 
COM PODER 
SOBRE AS 
ROCHAS! 




















SE NÃO OUSA 
PRONUNCIAR 
O NOME DE MEU 
MESTRE, EU 
MESMO O 


CONFIOU ESTA 
ESPADA E UMA 
MISSÃO! 


ACHO QUE 
NÃO PRECISO 
DIZER QUAL 
É, CERTO? 


“COLEÇÃO”? N a É: 4 2 
ACHA MESMO QUE Er à Ro aaa 
ESSE ARTEFATO 19 E des BOBAGEM 
TERIA UM DESTINO PRE É ESSA, 

MERO + Sou LÁCÁIO... 
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RR, rias «««MAS 
ELE É e Nie ESTA LUTA 
UMA € : WE TERMINA 
PARA ALGO e AGORA! 
MUITO F Era 
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ARSENAL 
PERSEGUE AS 
ARMAS MÁGICAS : 
MAIS PODEROSAS BRAÇO ESTÁ 
DO MUNDO... ENTRE ELAS/ 


“RETORNAI”? 
O QUE VOCÊ 


NY 





AGORA NÃO 
TEREI AS RES- 
PRECISO! 


POSTAS DE QUE 


! 


MORTO 
PRRQUES 


OH, BEM! 
AGORA DEVO 
DEVOLVER A 
ESPADA DO TREMOR 
AOS ANÕES DE 
DOHERIMM/ 


2 


ELE DISSE? 


UMA CHAVE, 
MAS UMA CHAVE 
PARA O QUÊ 


35 us Se 
Esgos 
Siges 
FoêSs 


DUVIDO QUE 
ESTE DIA POSSA 
PIOR! 


FICAR AINDA 


E AINDA SÃO 
ONZE DA MANHÃ... 
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RPG nacional 


E rossi ram: AV. Ibirapuera, 1760 mx5] 


“ 


(próximo à avenida po São Paulo 


(0xx11) 5051-7006 Horários: 2º à sáb. 10:00 às 19:30, dom. 12:00 às 18:00 


GUIA DE ARMAS 
— SEGENDA LDEÇÃO 













VaM PIROS 


Mitotocicos 


po 


SOL R$ 59,00 | 


l 


R RPG p/iniciantes 
é First Quest Vol. Le, 
à  Karameikoslell, 

6 miniaturas 














“A Manuais Básicos de RPG 






g mc. =. : = 
2 CD audio, 6 dados | Itens Mágicos Vol. 1... 20,00( ) Guia de Armas Medievais 2º ed. 20,00( ) Arkanun 3º edição ...........ss». 3 Trevas 2º edição ................ A 32,00( ) 
à Grátis: Só Aventuras 1 e 8 Itens Mágicos Vol. 7 .. 20,00 ( ) Guia de Armas de Fogo 2d. .... 20,00( ) Guia dos Jogadores ..............m 2 : )  Divisória p/ Trevas c/ aventura 10,00 ( 
O Ed. ain c' capa dura, Demônios-A Divina Comédia . PN 2000( ) Guia da Europa Medieval TEMplanoS? careisoireanedonsessprisiass 10,00 ( 
vol Tel.. = 4500( ) Anjos (A Cidade de Prata) ...... A 15,00( ) Vampiros Mitológicos ........ A 1 INQUISIÇÃO scenes 10,00 ( 
First Quest ....... A 30,00( ) Tormenta 3º edição ............ A 3900( ) Invasão Ped. 20,400 Inimigo Natural... 10,00 ( 
Karameikos ........... 30,00( ) Re ROS Ed Ss E o a E 
Conjunto de dados (4,6,8.10,12.20) Ee HE DENTE 
E Enesanita cade sanõos 12.00 () Sh: Em: O] IS: Ó LIVRO DE 
GURPS ,a Eta 
pá ANE RPE 
Marc gls TAGBea Ate 
| 3 x 
GURPS 2º ed. À 34,80 ( ) Domínios do Medo... 48,00 ( Nosferatu... 15,95( ) Roedores de Ossos.. 15,95 ( ) Ars Mágica . vrssgror 39,00 ( |) 
Artes Marciais...... consulte Heróis de Papel (Personagens) .. 13,50 ( Toreador ................ ! 595( ) Filhosde Gaia een 15,95 ( ) Crepúsculo ........ A 25,00( ) 
Império Romano 25,50 ( ) Heróis de Papel Terreãos ....... 13,50 ( e Idade das Trevas ..... 48,00 ( ) - Andarilhos do Asfalto 15,95 ( ) Castelo Falkenstein A 45,00 ( ) 
Viagem Espacial 25,50 ( ) Livro do Guerreito AD&D ....... 29,50 ( Ega] AL Mago: A Ascensão .... 48,00 ( ) Senhores das Sombras 15,95 ( ) Batiletech eanmeccersoenos 51390 0) 
Escola de Super Heróis 9,00 () Guia do Jogador ..... 32,00 ( ) Fiannd: seeds 15,95( ) LegionsofSteel ....... 4200( ) 
SUPEIS....... esgotado Adeptos da Virtualidade 16,95 ( ) Garras Vermelhas .... 15,95 ( ) Inferno ......... soeeeeeeor 51500) 
E ilumina 25 s0( ) A Lobisomem: O Apocalipse... 4800( ) Era do Caos... A 17,00( ) Espada da Galáxia ... 16,00 ( ) 
da Es 50 (1) Guia do Jogador ..... 36,00 ( ) Noturnos... 13,00 ( )  Shadowrun (mana) A 33,00 ( ) 
Cyberpunk oa Lobisomesh; À Idade das Trevas 29,00 € ) 13,00 ( ) Contatos (suply escuto 11,200 ) 
Conan 25,50 ( Crias de Fenris......... 15,95 () 13,00 ( ) Metagen (aventura) ...... 15,95 (0) 
Fantasy 25,50 ( Furias Negras... consulte 18,00 ( ) 





) 

) suis [ape A Catálogo do Samurai Urbano (sept) 15,95 ( 
e qu, rm ua , 
Horror 25,50 ( ) é 

jo UE po: “Forgotten Realms (cada) .......... 21 di 
) | | Vampiro: A Máscara E edição “k 48,00 (3. 

AM Guia da Camara... ças. 39,00 
Kit Vampiro:0 dados de 10 faces - 25,000 1 


RE Caçadores Caçados .................sma 15,95 


Magia 25,50 () | 
Ultratech 25,50 ( ) mas 
Minigurps A. escoteado à 5 
Entradas e Bandeiras À 7,00( ). 
















) Descobrimento (lo Brasil À 200 ( Va see B A O Guia dos Jogadores para 0 Sabá ... 25,00 ( Pa OE TENIS TSR White Wol 
Quilombo dos Palmares À 7,00 ( ) fls O Livro de NOD 2... ssa sesmeseemass 17,50( Steve Jackson e outros, Consulte 
Batalhanas Estradas iammio 12,50 (.) A Arte de pico À A Máscara 29,00 ( Soa É 


= 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, R$, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6,00/ Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 
Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e enviejunto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet “Cx Postal 57123 











| GEP: 04093-970 - São Paulo - SP ou se preferir, faça seu pedido direto via telefone, internet ou visite nossa loja. Valor desp= .... vitae .eevvrrreeçennmnranansos- CHEQUE ......... mus Tel: .. ana 
NONO: ........- perpassa ee ass End. SER ecc SRS Sera re TRES... TIRAR ERR cr GRI oo same Estados": CRP... .ecsiscrseermica 3 
Pedidos via carta Somente pastisasa postal Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração ou até o final do estoque. Consulte-nos! março 2001 
-——> "Magic consulte ' g pa A É dna 

Magic (Ed. em Português) =-Ssporbiidade e peço == pasta arquivo = p/ porta cards .... 19,90( ) — Pokémon em Inglês “nLEDESAT EN SS 

M (bócdá Yo 10.00 BlaclShield c/ 100 25.000) Team Rocket Deck c/ 60... cenas 3195( ) “FES. E 

agic 4º orda preta) 0/10 ..... 10,00 ( ) ack Shield €/ 100 ........smumsaasens Team Rocket Booster €/ LI .......cmeeemmees 9500) O MO) =) KH) ) ts A 
Magic 4º (borda preta) c/ 60 .... 35,00 ( ) Red Shield €/ 100 ...cessssss...rsere 2200 0 ) Gym Heroes Deck 60 ........imeeremareese 31,95 0) E 51 ; U E 
alianças c/ 12 .... sementes 9,00 Blue Shield c/ 100 ......... dream 28,00 Gym Heroes Booster /11 ....mumertssasms 9,506) | Fara 2 Iniciantes 7 : 
po 900 ( ) nes O mmtiulençe DEROD | 319540) | 2 Decks de 30 cartas 

Saga de Urza €/75 ..........semmmrmes: 19,90 ( ) Green Shield €/ 100 ........sessmaases. 25,004 ) Gym Challenge Booster) 11... mit 9500) | Carta Holográfica 

Saga de Urza Booster c/15 ........... 5950) Dado de 20 lados p/ Magic ........... 2,50€ ) Pokémon em Português | Folheto de instruções 

Legado de Urza Booster 0/15 ....... 595 () Plásticos p/ proteção -c/100 ........ 12,00 ( ) Deck Duplo (p/2 iniciantes) .........s.es 31,95 0) | Jivreto de Regras 

E E : o Booster e) 11 ......000000ro ando 9,50() 1 Booster c/ LI cartas 
Destino de Urza Booster c/15 ...... 5,954. ) | Marcadores de Vidro c/10........... 1,50( )= sevaBooster 5 à pa 9500 ) | 100 plásticos p/ proteção 
Nemesis Booster €/15 ,......semee SDS 3) Plásticos p/9 cards... 1,00 ( ) ai DECICCCDO opees sinos como rogfo rate 31,95 | 10 contadores de vidro 
H e e peão ar, FOsSILBOOSter CLA .....soo, nn some resásidos 9,50 I Revista Dra ão Brasil Es ecial 

Profecia Booster CASES == 595() Invasão Booster 0/15 ..... 5,95 ( ) cera DES Pré-contrádo — pis p 

Portal 2* Era - duplo (2x 30) oa nnE Ea consadto Invasão Deck 75 essesss 19,90 ( ) Enxurrada DD neo E (Aquática / Luta) 31,95 ( ) PR ren e paso QUEST mah. é 

Planeshift Booster .................s consulte Invasão Deck-Pré 0/60 19,90 ( ) ar Concentrada .. (Psíquica/Vegetal) 31,95 ( ) 

ESP Decks Pré-construídos 

Ç 

Conjunção Booster CAS 6,70 ( ) Arena c/ Arena ....... 13,95 ( ) Spercrescimento (Vegetal Aquática) 31956) 

Conjunção Pré c/ 60 .................. 19,90 ( ) A Horesta Murmurante Incêndio EE (Fogo / Vegetal) 31,95 ( ) 

World Champions 2000 pecke/90 . 19,90 ( ) — c/Criptade Mana... 13,95( ) pi eesnsessemeeeeette (Aquática / Luta) 31,9 é 

DA 2.231,95 
Kit Highlander 
(p/ 2 a 8 jogadores) 


| 8 FP MONOBOOSTER* c/ 15 (1 rara) as AZ 
64 (8 X 8) Terrenos Básicos * Regras para Torneio[R! aan a 
Prêmios para-1º e 2º colocados e 1 Revista Cards [Ré dr 










FP MONOBOOSTER* c/ 15 apenass R$ 2 005 ECAda *riussrarineçã 
( )Branco ( ) Vermelho ( vende (0) ) Azul ( ) Preto 


Magic para 2 Iniciantes 
(conselho disponibilieade) 

Portal 2* Era (2 Decks c/ 30) 

Guia do Jogador 

Manual de Regras ( ) 


õ | | 
1 Booster c/ 15 cartas 0 o ' 
FP MONOBOOSTER c/ 15 R$ 25, y ar 


1 Deck c/ 60 + Folheto de Regris 
1 Booster c/ 15 + 1 MONOBOOSTER c/ 15 














AMPEC y ; l : 
Pes EE ados € Domingos (Válidos para o Ranking da AÉ =D — R —— 
o ARS EA do « Booster-Draft « Highlander* (as 2,00 ou asd, Sexta 17h as 19h 
à- The Gatherino . Lina Extended sos Domingo *Todos os dias Sábado 11h as 13h 


Domingo 13h as 15h 





